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LE TUE 
LETTERE 


UN LETTORE MOLTO 
CURIOSO 

...Sono un sedicenne possessore di 
un CI 28 col registratore e vorrei 
sapere alcune cose: 

1) quando carico un programma da 
nastro, sia in modo 64 che 1 28, lo 
schermo scompare: è possibile 
mantenerlo visibile e come? 

2) per il 128, In che modo si può far 
partire da solo un programma da 
nastro? 

3) come si potrebbe scrivere un 
programma monitor per spaziare su 
tulli ì 64K di RAM del modo 84? 

4) a quando un corso sul linguaggio 
macchina? 

Inoltre vorrei comunicarvi delle 
POKE per avere vile infinite nel 
gioco BOMBO, 

Dopo averlo caricato date il reset, 
restando In modo 64 7 ed inserite: 
POKEl14l7.234:POKEl14l8,234:POK 
E1 1419,£34:5YS38610 
Ciao a tutti. 

Massimo De Santi * , Pontecagnano 

(SA) 

Ecco in ordine le risposte: 

1) PER NON CARICARE AL BUIO 

La scomparsa dello schermo è cau- 
sata dai registro locato in 53265: il bit 
4 di questo registro provoca infatti il 
blank del video: normalmente ha 
vaiare i (27 equivale a $18. e ri ac- 
canto al $ è il bit 4), ma se lo azzeria- 
mo {c^oé poniamo $1B = $GB 11) 
con PGKE53265 11 lo schermo se ne 
va. 

La ragione tecnica delta scomparsa 
del video durante le operazioni su 
nastro è dovuta al circuito dei video 
(VIC il) P che condivide col processore 
centrale (18502) i accesso alia RAM 
ogni milionesimo di secondo avven- 
gono due accessi alla RAM, uno da 


parte dell '8502 e uno da parte del VIC 
II. Durante l'accesso dei VIC II 18502 
viene disabilitato, e ciò può creare 
dei ritardi nella temporizzazione di 
ogni bit scritto sul nastro, con la con- 
seguenza di leggere successivamen- 
te un 1 al posto dì uno 0. 

Il blank' del video ha appunto il com- 
pito di evitare questo doppio accesso 
alla RAM. lasciando libero l'8502. 

A questo punto sorge il dubbio di co* 
me facciano certi turbo che caricano 
col video abilitato: la spiegazione sta 
nella minore velocità di caricamento 
(sempre comunque superiore a quel- 
la normale), perchè ogni segnale 0 o 
1 viene allungato ulteriormente, in 
modo da compensare un ritardo do- 
vuto al VIC IL 

In conclusione, non vale la pena di 
riscrivere il sistema operativo solo 
per lasciare abilitato il video, ma è 
meglio affidarsi ad un programma di 
caricamento turbo già collaudato (la 
cui messa a punto è piuttosto lunga e 
complessa) come quello utilizzato 
dalle cassette allegate alla nostra ri- 
vista. 


2) AUTORUN 128 

La procedura di autorun da nastro 
per il 128 è pressoché identica a quel- 
la del 64: l autorun viene intatti otte- 
nuto caricando nella zona dei vettori 
dei BASIC ($0300-030A. identica per 
64 e 128) l'indirizzo di un'apposita 
routine, che altro non è se non quella 
incaricata di caricare e dare il RUN o 
la SYS al nostro programma. 

Col registratore questo è un compito 
molto facilitato, poiché basta salvare 


INDIRIZZA 
LE TUE LETTERE A: 
REDAZIONE NOI 128 & 64 
VIA ROSELLINA 12 
20124 MILANO 


la zona dei vettori, modificata per 
puntare al nostro programma, con 
l'indirizzo secondario 1 (SAVE" 
",1,1). in modo da ricaricarla automa- 
ticamente (con un semplice LOAD) 
ed ine v labilmente nella stessa zona . 

Il programma col compito di dare il 
RUN o la SYS sarà stato caricato as- 
sieme al nome, e si troverà nel buffer 
del registratore (questo buffer va da 
828 a 1020 sul 64 e da 2816 a 3008 sul 
128). 

Il nome di un file può essere lungo 
solo 16 caratteri, ma il buffer per me- 
morizzarlo arriva fino a 192 byte: per- 
ciò lo spazio rimanente è compieta- 
mente utilizzabile 

Le operazioni necessarie a salvare il 
nome assieme al programma e poi la 
zona dei vettori modificata non pos- 
sono essere eseguite da BASIC, ma 
solo con un programma in linguaggio 
macchina. Stiamo preparando qual- 
cosa del genere, da pubblicare nei 
prossimi numeri, sia per 64 che per 
128. 

3} UN MONITOR ONNIPOTENTE. C‘É 
O NON CÈ? 

Dalla domanda ci sembra di capire 
che tu voglia un programma per ope- 
rare su tutti i 64 K di RAM del 64 senza 
restrizioni (cioè eliminando ROM e 
I/O). 

Lasciando lo spazio per il program- 
ma (ciò è possibile tramite la locazio- 
ne 1) che permette di accedere a tutti 
i 64K di RAM: basta porvi il valore 52 
($34) al posto di 55 ($37). 

Così facendo, non esìsteranno più 
ROM né I/O nel 64, e sarà possibile 
leggere e scrivere tranquillamente in 
tutta la RAM 

Il procedimento richiede quindi di o- 
perare in linguaggio macchina ed in 
assenza di interruzioni (un'interru- 
zione è un segnale periodico per cui 
il processore esegue una routine di 
servizio su ROM: visto che la ROM 
non esiste più, all'interruzione suc- 
cessiva si bloccherebbe tutto). 
Potrebbe essere abbastanza sempli- 
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ce modificare un monitor già esisten- 
te, in modo da fargli leggere e scrive- 
re in tutta la RAM, ma, dato che pos- 
siedi un 128, c'è una maniera più puli- 
ta e semplice: usare il Monitor di si- 
stema, sempre presente in ROM. 
Infatti, nel passaggio da modo 64 a 
modo 128 (premendo il pulsante di 
reset), solo la RAM da 0 a 4863 e da 
65280 a 65535 viene rovinata, mentre 
da 4864 a 65279 resta invariata. 

Se quindi il programma da trattare 
risiede entro questi indirizzi, lo si può 
esaminare tranquillamente. 

Se altrimenti fosse necessario con- 
servare anche la RAM da 1024 a 4863 
(per quella da 0 a 1023 e da 65280 a 
65535 non C'è nessuna possibi lità), Si 
può agire sul SYSTEM VECTOR (vet- 
tore di sistema), un trucco escogitato 
per rimediare al blocco della macchi- 
na durante le prove dei programmi. 

Il SYSTEM VECTOR risiede nel banco 
di RAM 1, quindi inaccessibile in mo- 
do 64, nelle locazioni SFFF8-FFF9: 
queste normalmente contengono 
l'indirizzo SE224, che fa partire rego- 
larmente il sistema: modificandolo, 
possiamo far eseguire qualsiasi rou- 
tine della ROM del 128, persino salta- 
re in Monitor dopo un reset. 

Proviamo a modificare l'indirizzo per 
saltare in Monitor: 

digitare > 1FFF5 e premere RETURN 

dovrebbe apparire una serie di byte 
con a destra il carattere corrispon- 
dente: i primi 3 dovrebbero essere 
’CBM\ seguiti dall'Indirizzo $E224, 
nella forma 24 E2 (byte basso/alto), 

Andiamo sopra 24 e scriviamo 00, poi 
su E2 e mettiamo BO; ora premiamo 
RETURN. 

A destra dovrebbero cambiare due 
caratteri, segno che il vettore è stato 
modificato: d'ora in poi, fino ad un'al- 
tra modifica od al lo spegnimento del- 
la macchina, premendo reset entre- 
remo in Monitor, 



HOT LINE 
SOFTWARE 



TELj031/240959j 


■ 


Una volta premuto reset lo schermo 
dovrebbe apparire incomprensibile 
questo perchè non sono stati inizia- 
lizzati i dispositivi di I/O (e special- 
mente la locazione 0): basta inserire 
(alla cieca) JFFF84 e premere RE- 
TURN; lo schermo riapparirà magi- 
camente. 

Prova ad inserire, al posto di SE224, 
$E24B [nella forma 4B E2) ... 

4) IL CORSO DI LINGUAGGIO MAC- 
CHINA è a pag, 23 


BOMBO IMMORTALE 


Riguardo alle POKE suggerite, esse 
funzionano correttamente, ma c'è un 
modo più pulito per ottenere lo stesso 
risultato: le locazioni 11417, 11418 e 
11419 contengono l'istruzione DEC 
S2ABC; DEC, come suggerisce il no- 
me, decremenla dì 1 il contenuto di 
una locazione di memoria: chiara- 
mente $2 ABC contiene il numero di 
vite, ed eliminando il decremento 
queste ultime non si azzerano mai 


Le tre POKE inseriscono ti codice 
234, che corrisponde ali istruzione 
NOP (No OPeration, nessuna opera- 
zione), cosi da avere tre NOP al posto 
del DEC. 

Basta però una sola POKE per evita- 
re il decremento: 

POKE1 1417,44. 

Il codice 44 corrisponde alt’ istruzio- 
ne BIT. che esegue un AND logico fra 
l'accumulatore e la locazione di me- 
moria, senza modificare niente: in 
questo caso tacciamo un BIT $2ABC. 
equivalente alle tre NOP di prima. BIT 
in effetti è un'istruzione usata anche 
per saltare dei byte e non solo come 
AND logico. 

Anche questa è una lezione dì Lin- 
guaggio Macchina. 


NoTl28&64 


A PROPOSITO DEL GRAF 64 MULTICOLORE 


COME OTTENERE E FAR FUNZIONARE 
I NUOVI COMANDI GRAFICI 


Nel 64, o nel 120 ìn modo 64, carica 0 lancia il programma CODE64 (vedi la rubrica 
"I LISTATI Di NO1 128 A 64") poi introduci i codici esadecimaH pubblicati a pagina 

66 del N° 3. 

Completalo il lavoro di battitura procedi a salvare (tasto S): premi contempora- 
neamente RUN/STOP e NESTORE o spegni e riaccendi il computer e carica il 
programma RILOCATOflE. 

Dopo averlo mandato in esecuzione fornisci i seguenti indirizzi: 

49152 (INIZIALE) 

49886 (FINALE) 

Otterrai la routine + GRAF64M, da caricare ali occorrenza con 
LOAD- + GRAF64M ".1,1 [nastro] o con 
LOAD" + GRAF64M",8 I 1 [disco]. 

Per ripristinare i puntatori del BASIC dà un comando NEW 

Le nuove istruzioni grafiche verranno abilitate solo dopo una SYS 49152. 
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Se hai un quesito di carattere tec- 
nico da sottoporre al nostro e- 
sperto, scrivilo utilizzando, se 
possibile, una stampante o una 
macchina per scrivere Indirizza 
alla: 

Redazione di NOI 126 & 64 
IL TECNICO RISPONDE 
Via Roseli! ni, 12 
20124 MILANO 

Se si tratta di guasti, cerca di rl- 
cordare la situazione prima del- 
l'Inconveniente e, in ordine cro- 
nologico, te azioni compiute suc- 
cessivamente 

Questo per facilitare una diagnosi 
a distanza sulla cui validità, tutta- 
via, non possiamo dare alcuna 
garanzia. 


COME ADATTARE 
UN MONITOR 
INADATTO 


**»ho cercato di adattare un monitor 
colore Cabel al funzionamento in 
RGBI col C126 In 80 colonne. 

Ho ottenuto, pero, soltanto grada- 
zioni di grigio, probabilmente per- 
ché poeto utilizzare soltanto II se- 
gnale di sincronismo orizzontale. 
MI rivolgo pertanto alia Vostra cor- 
tesia per essere edotto sul modo di 
ottenere anche I colori ... 

Gian Piero Barello, Ar emano (GE) 


li connettore RGBI posto sul retro del 
123 (vedi figura) fornisce tutti i segna- 
li necessari per visualizzare lo scher- 
mo ad 30 colonne sia a colori che 
monocromatico. 

Il segnale di intensificazione si rende 


ILTECNKX) 

RISPONDE 


necessario perché otto dei sedici co- 
lorì sono ricavati appunto per mezzo 
di una variazione delia intensità dei 
primi. 

Potendo poi visualizzare fino a 2000 


caratteri in una sola schermata (30 
colonne x25 righe), la Commodore ha 
giustamente previsto separatamente 
l'utilizzo dei due sincronismi, verti- 
cale e orizzontale. 


®*- 

0G- 

©I 

© 


® S “" 
® so - 
©0 GND - 


® BH " 
® *°- 




o. ” 




T ’ 



H eie 




3? 




D-l SI 

►1 


Ol RI 

-w — 


-S K 

-SO 

-GNO 


■SH f O 



Pin 

Segno le 

1 

Mosso 

2 

Mosso 

3 

Rosso 

4 

Verde 

5 

8lu 

6 

Inlensdo 

7 

Monocromatico 

8 

Snet, orizzontale 

9 

Smcr, verticale 


No f caso ti monitor dimpoftga de! wofo ingresso di sincronismo composto, in ferisce tur e te Homo 8 * 
f dati uaoftà r R GB t dei C128 ne! modo tegnente. 

! diodi tono det tipo 1N414$. t trimmer muttigiri da tO kD . te resisterne da 1 kO, t/4 W, 
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Per operare cor retta mente, ed otte- 
nere tutto quanto tornito dal progetto 
del CI 28, è pertanto indispensabile 
poter usufruire di tutti i segnali pre- 
senti nella porta monitor RGBI 
Le cose si complicano un poco quan- 
do, come nel caso del nostro lettore, 
si dispone di un monitor non realizza- 
to per tale tipo di connessione 
La soluzione può essere però rap- 
presentata da una semplice interfac- 
cia di collegamento tra il computer ed 
ri monitor, capace di ricavare tutti i 
segnali mancanti al dispositivo di 
output, in modo che la periferica ven- 
ga gestita esattamente come il 0126 
si aspetta. 

Potranno cosi essere collegati anche 
il segnale di Intensificazione, di sin- 
cronismo orizzontale e verticale, se- 
paratamente, 

Ad una facilità ©d economicità di rea- 
lizzazione, però, sì contrappone una 
certa complessità di regolazione. 
Occorre infatti proceder© con molto 
metodo e pazienza: tutti i trimmer 
multigiro vanno tarati servendosi di 
un programma in grado di stampare 
sul video i 16 colori del 128, ognuno in 
una propria barra verticale larga tre 
colonne. 

Alla fine dell'operazione di taratura 
si dovranno distinguere il meglio 
possibile le 16 diverse tonalità. 

I componenti necessari sono pochi e 
di basso costo: servono 6 diodi tipo 


IN4148 e 6 trimmer multigiri da 
10 kO 

Nel caso poi i! monitor non disponga 
dei segnali di sincronismo separati, 
serviranno altri due diodi e due resi- 
stenze da 1K 1/4W Tutto qui. 

Per facilitare il lavoro dì regolazione 
è preferibile montare il tutto su di una 
piccola basetta e. una volta finito, 
racchiuderla in una piccola scatola 
su cui fissare da un lato il connettore 
al computer e dall'altro far uscire il 
cavo verso *1 monitor. 


IL FUOCO NON VA 
PIÙ 


♦..non tono particolarmente gentile 
con ti joystick, ma il venditore mi 
aveva assicurato che il Quickshot II 
Plus non si sarebbe rotto, perché 
dotato di microint ©ruttori; adesso, 
invece, dopo soltanto due mesi il 
pulsante di fuoco non risponde 
piu.., 

Enzo Grimaldi. Napoli 


tl joystick indistruttibile, caro Enzo, 
deve ancora essere inventato. Per il 
momento è e resta soltanto una que- 
stione di tempo. Ciononostante, i due 
mesi da te dichiarati sono davvero 
pochini e ritengo che la causa del tuo 


guato dipenda prmcìpalmentedadue 
motivi. 

il primo è costituito da una certa dose 
di sfortuna per essere incappato in 
un pezzo potenzialmente difettoso, il 
secondo riguarda invece il modello, 
le cui caratteristiche non corrispon- 
dono esattamente a quanto dichiara- 
to dal venditore 

All'Interno del dispositivo, infatti, non 
Ci sono dei veri e propri microinter- 
r ultori, ma dei contatti collegati ad 
una molla metallica Quest ultima, 
sollecitata da una lamella in plastica 
solidale ai pulsanti, lì fa scattare o 
rilasciare, a seconda che si prema o 
rilasci il pulsante medesimo. 

Il tallone di Achille di un progetto dei 
genere sta proprio nel punto in cui la 
molla e la lamella di plastica del pul- 
sante vengono a contatto quest’ulti- 
ma, infatti, agisce a taglio rispetto 
alla prima con un effetto trancia. 

In tali condizioni, se la molla interes- 
sata non è più che perfetta, può facil- 
mente rompersi, come ritengo sia il 
tuo caso. 

Rimediare, però, non è molto diffici- 
le: basta svitare con attenzione la 
manopola, sostituire la molla rotta 
con una di dimensioni analoghe 
(montarla richiede doti da Certosino 
e un pizzico di fortuna), poi richiude- 
re, facendo attenzione che le viti non 
vadano a tranciare i fili collegati ai 
pulsanti. 



Laboratorio di Elettronica è la prima grande 
opera teorico- pratica di E lei ironica da! 
Gruppo Editoriale Jackson, la v era e propria 
enei dopedia Jabor atono , in cui il lettore 
tr overà sia l e nozioni teoriche oer 
imparimi™ si pe dettamente della m a I e r i a . sa 
ampia speri meni azioni^ pratiche 
Labpralono di Elettronica da oggi in edicola, 
è uno strumento uliiiasimo sia per 
it principiarne, sia per Thobbbla esperto, 
per comprendere a fondo il mondo 
dell'Elettronica e dei microcircuiti 

52 fascicoli 
S volumi 
1050 pagine 

4000 foto e illustrazioni 
a colori 




mrroBuu 

LJ JACKSON 

nmt 

LA TuA-ENCICLOPEDIA 


Laboratorio « 

l:U:TTIK)NK»X 


Grande Enciclopedia Jackson 
di Elettronica Pratica 
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Una chiave 
contro 
i pirati 


LE PORTE JOYSTICK OFFRONO 
UNA POSSIBILITÀ SEMPLICE ED 
ECONOMICA DI PROTEZIONE 
HARDWARE CONTRO L USO 
ILLECITO 01 PROGRAMMI. 
OVVIAMENTE. CHI CONOSCE IL 
SEGRÉTO PUÒ UTILIZZARE LE 
INFORMAZIONI CONTENUTE IN 
QUESTO ARTICOLO PER 
SPROTEGGERE IL SOFWARE CHE 
UTILIZZA QUESTI DIPOSITIVI PER 
ARGINARE IL FENOMENO DELLE 
COPIE CLANDESTINE 


mi 

DATE 



L'eterna lotta tra autori-editori e pira- 
ti si gioca con mille astuzie, alla conti- 
nua ricerca di nuove soluzioni in gra- 
do di spiazzare, almeno per un po' di 
tempo, i rivali, 

Le protezioni software sono tra le più 
diffuse, perché più facili ed economi- 
che, anche se in verità scarsamente 
efficaci: riguardo alla cassetta, infat- 
ti, non esiste praticamente nessuna 
possibilità di difesa dalla duplicazio- 
ne acustica, mentre per i dischi esì- 
stono copiatori sempre più aggiorna- 
ti in grado di superare o riprodurre le 
protezioni adottate 
Non resta che utilizzare delle chiavi 
hardware, un po' più costose perché 
indispensabili ad ogni copia legale, 
ma per questo più sicure dato che 
non sono facilmente riproducìbili e 
certamente non in modo automatico. 
Basta pensare a quante copie è in 


grado di fare un pirata qualsiasi di- 
sponendo di un programma copiato- 
re adatto all'originale da riprodurre. 
Utilizzando un velocizzatore come lo 
SPEEP DOS, o qualcosa dì analogo, 
si può arrivare a ritmi di produzione 
di un intero dischetto ogni minuto per 
sistema impiegalo. 

Costruire un dispositivo hardware, 
invece, richiede sicuramente più 
tempo, più risorse e rende più diffici- 
le e costosa la produzione di una co- 
pia. 


COMPONENTI 

N 1 CONNETTORI A D 9 POH 
FEMMINA PER JOYSTICK 

L. 3,500 

N 2 RESISTENZE VARIABHJ 

1C0K L. 800 

TOTALE L44O0 



Porta di controllo 1 


! 

r»po 

JOYÀG 

NOTA 

2 

J0YA1 


3 

JOYA2 


4 

J0YA3 


5 

FOT AY 


E 

PULSANTE A/LP 


7 

+ 5V 

Md* 50 mÀ 

S 

MASSA 


9 

POTAX 



Porto di controllo 2 


Pi ^ 

Tipo 

1 NOTA 

1 

JOYBO 


2 

JOYB1 


3 

JOY82 


4 

JOYB3 


5 

POTBY 


6 

PULSAMI! & 


7 

+ 5V 

Ma* SO mA 

S 

MASSA 


9 

POTBX 




Scftom* d*t tttgnah prementi rtmiim dui porti JoyOtkà dot computir. 
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HOT LINE 
HARDWARE 




COME FUNZIONA 
UNA CHIAVE 
DI PROTEZIONE 

H compito del dispositivo hardware di 
protezione è quello di tornire al prò* 
gramma una o più informazioni, sen- 
za le quali il medesimo non è in grado 
di funzionare. 

La chiave potrebbe infatti contenere 
parti vitali del programma, per il re* 
sto presente su disco o cassetta; in tal 
caso occorrerebbe una memoria 
ROM capace di ospitarle in modo 
permanente, È il caso di alcuni pac* 
Ghetti prestigiosi, i quali adottano 
delle cartucce. 

Non ce ne occuperemo, però, perché 
molto costosi e perché richiedono at- 
trezzature specialistiche, come i pro- 
grammatori di eprom 
La nostra soluzione è al contrario 
molto economica e facile da realizza- 
re, anche se inevitabilmente un po' 
meno efficace. Invece che tante infor- 
mazioni, il nostro dispositivo antipi- 
rata ne fornirà due sole, ciascuna 
scelta da noi tra 255 possibili; senza 
di esse il programma non potrà fun- 
zionare. 


PORTE JOYSTICK 
E PADDLE 

Alle due porte joystick del CI 20 o del 
C64 è possibile col legare un disposi- 
tivo di input chiamato PADDLE. Que* 
sto, diversamente dal joystick costi- 



A lavoro ultimato la chiave si presenta co», 
protali s dai suo c ontani torà, pronta ad asseta 
inserita natta porta joystick. La software house 
ohe ne tanno uso provvedono a riempirne 
t 'interno con una colata di resina plastica, 
questa , una vetta indurita, nascondere par 
sempre i componenti utilizzati a impedir* 
quei siasi tipo di manomissione 
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tu ito essenzialmente da interruttori e 
pertanto digitale, è di tipo analogico: 
in esso, infatti, la rotazione delta ma- 
nopola non provoca l'apertura o la 
chiusura di un circuito, ma delle va- 
riazioni di tensione ai capi di due 
resistenze variabili {potenziometri); 
ne risulta un dato variabile con conti* 
nuità, cioè una informazione analogi- 
ca, 

Poiché sia il 128 che il 64 dispongono 
già di un convertitore analogico digi- 
tale all'Interno del SID, non sarà diffi- 
cile poter leggere tale informazione. 

Lo schema di una delle due porte 
joystick mette in evidenza le tre vìe 
interessate da un dispositivo analo- 
gico quella corrispondente al pin 7, 
in cui è presente la tensione dì 5 volt 
(max 100 ma), quella del pin 9 (POT 
AXJ e quella del pin 4 (POT AY). 

Il rilevamento dei valori può essere 
effettuato per il C64 leggendo i regi- 
stri a sola lettura del SID (6581), posti 
alle locazioni 54297 (ID419) per X e 
54298 ($P41A) per Y, mentre per il 
CI 28, molto più comodamente, si può 
ricorrere alle funzioni POT(1) e 
POT(2) per la porta 1 . POT(3) e POT(4) 
per la porta 2. 

Nel 064, a dire il vero, la lettura da 
BASIC può porre dei problemi, spe- 
cialmente per la porta 2; è pertanto 
consigliabile utilizzare la routine in 
linguaggio macchina contenuta net 
programma POT64LM. 

Occorre poi ricordare che ciascun 
computer, anche se dello stesso tipo, 
può fornire per uno stesso dispositi- 
vo valori dì lettura leggermente di- 
versi. Una chiave hardware tarata sul 
valore 50 su un 128 può restituire un 
valore 46 o 55 su un altro 128; ciò 
consiglia una certa flessibilità nel 
controllo e impone di lasciare un 
margine abbastanza ampio, come: 


IF V < 40 OR V > 60 THEN RESETTA IL 
COMPUTER, 



mi 

DATE 


COME COSTRUIRE 
LA CHIAVE 

Servono ben poche cose: un connet- 
tore da joystick, una o due resistenze 
va ri abiti da 100K, a seconda che vo- 
gliate gestire uno- o due valori (X e Y), 
un piccolo cacciavite per effettuare la 
taratura del trimmer, un saldatore. 
L'illustrazione e lo schema elettrico 
evidenziano meglio delle parole co- 
sa occorre fare. 

Verificale scrupolosamente che non 
vi siano contatti indesiderati o corto- 
circuiti con gli altri segnali presenti 
nella porla joystick. Un errore potreb- 
be essere fatale per il CIA o per il SID 
e sarebbe un vero peccato. 


Inserite la chiave a computer spento 
poi fate girare il programma 
POT64LM per il C64 o LEGGIPGT1 e 2 
per il C128. 

Con molta delicatezza, con un picco- 
lo cacciavite agite ora sui trimmer 
fino ad ottenere il valore o i valori 
prescelti. É tutto pronto! La parte har- 
dware, ovviamente 
Adesso non resta che lavorare sul 
software per fare in modo che venga 
rilevata la presenza della chiave. Se 
non c'è, potrete fare in modo che il 
programma si blocchi o addirittura 
che it computer si resetti. 

Gli esempi pubblicati si riferiscono a 
letture di due valori uguali sia sulla 
porta 1 che sulla porta 2. 






I 28LEGGIPQTI 


X=POTU i ;¥*FOT{2) <228> 
IFX<40ORX>6GTHENSX=l <198> 
I FY < 4 OOH Y > 6 OTHENS Y= 1 <02 6> 
IFSX OR SV THENPRINT" ARRESTO IL PROGR 
ÀMMA: CHIAVE ASSENTE END <114> 
PRI NT "UH J AVE PRESENTE , UTENTE AUTORI % 
ZATO !" <10Q> 


ì 2 ALEGGI PQT2 


10 X=P0T(3) sY=POT{4 ì <23Q> 

20 IFX<40ORX>6QTHEMSX « \ <198> 

30 IFY < 40OR¥>60TH ENSY^l <02 6> 

40 IFSX OR SY THENFRI NT "ARRESTO IL PROGR 
AMMA: CHIAVE ASSENTE” ; END <134> 

50 PRI NT "CHI AVE PRESENTE t UTENTE AUTORI % 
ZATO I" < 1 0O> 


FOT64LM 


6 4 LEGGI POTI 











10 C=T 2* 4096 : FORL-CTOC+63 : READD : POKEL , D : 
NEXT : REM A PARTIRE DA 49152 CARICA IL 
LH < D 1 4 > 

12 PRI NT" {CLRpTABt 4 J j "PORTA l"?TAB(241j 
"PORTA 2“ <106> 

20 PRI NT* {CLR 1 "TAB t 4 J ; "PORTA 1*;TAB(241; 
" PORTA 2 " ì SS^ - t 2 SPAZI I X I 9 SPAZI|Y":P 
RINTSS ; TAB t 20 ) ; SS <056> 

30 SYSCiREM ESEGUE LA ROUTINE IN LM 

<220> 

40 Pl^PEEK f C+257 J : REM LEGGE I VALORI 

<1?4> 

50 F3-PEEKIC+25B ì <116> 

£0 P2»PEEK ( C+259 J < 1 2 6 > 

70 P4-PEEK I C+260 ì <084> 

80 PRINT* IHOMEH3 GIU * J * ; Pi , P2 , Pi , P4 : REM 
E LI STAMPA <244> 

90 FORA- 1 TOSO: NEXT r REM PAUSA <2L0> 

100 GOTO30 : REM SI RICOMINCIA <032> 

110 DATA 162, 1 * 120*173,2,220,141 , 0 , 193,16 
9,192*141 , 2 , 220 , 169 < 1 6 2 > 

120 DATAI 28, 141 ,0,220,160,128,234, 1 38 , 1 & 
,252,173,25,212,157 <150> 

130 DATA 1,191, 171,26,212, 157,3, 193,173*0 
,220,9, 128, 141 ,5,193 <0l2> 

140 DATA 169,64,202, 16*222# 173,0,193,141, 
2, 220 , 173*1,220,141 <04 2> 

150 DAT A4 ,193,88,96 <094> 


10 F0RI = lTO9 :X-PEEK{ 54297 1 : ¥=PEEK ( 54298 I 


<Q52> 

20 I FX<40ORX>6OTHENSX“SX+ 1 <204> 

30 IFY<4QORY>60THEN5Y-SX+ 1 <032> 

40 NEXT <Q50> 

50 IFSX > 2QR5Y> 2THENPR I NT "ARRESTO IL PROC 
KAMMA: CHIAVE ASSENTE": END <108> 

60 PRI NT* CHI AVE PRESENTE, UTENTE AUTORI Z 

ZATO I* <no> 


6 4 LEGGI POT2 

10 PRI NT* ( CLR 1 * : POKE563 34 , 0 : POKE56322 r 1 2 
4 114 

20 POKE56320 , I 28 <162> 

30 FORI" 1T09 xX“PEEK { 54297 J : Y^PEEK ( 5429B ì 

<07 2> 

40 IFX<400RX>60THENSX=-SX+1 <22 4> 

50 I FY< 40OR¥> 6 OTHENS Y=SX+ ì <052> 

60 NEXT <070> 

70 I FSX>20RSY^2THENPRI NT "ARRESTO IL PROG 
KAMMA ! * : POKE56 334 , 1 : POPPATOI 000 : NEX 
T : SYS 20 48 <20O> 

80 PRINT*CHI AVE PRESENTE, UTENTE AUTOR IZ 
ZATO ! * ; POKE563 34 , 1 : FORP-lTOl 000 : NEXT 
: SYS2G48 <104> 


IO 


















LE SCHERMATE PIU BELLE DE» LETTORI DI NOI 128 E 64 


Su questa pagina 
pubblichiamo alcune delle 
schermate piu beile scelte 
tra quelle inviate in redazione 
dai lettori, t criteri di 
valutazione si basano sui 
seguenti fattori: originalità, 
risultato grafico, attualità. 

Il software dovrà essere 
inviato su disco o cassetta a: 

REDAZIONE NOI 126 & 64 

Vii ftOSELLINI. 12 - 20124 MILANO 

Dovrà essere accompagnato 


Una faccia 
indimenticabile: 
Winslon Churchill, uno 
dal grandi personaggi 
delta nostra epoca: un 
uomo che con le 
propri* decisioni ha 
contribuito a segnare il 
cammino della storiai 


Dopo la tragedia, la 
córsa alla conquista 
dello spazio riprende. 
Lo Sh utile farà 
nuovamente la spola tra 
la terra e il nuovo 
Eldorado. Verso il 2000 
è previsto l'inizio della 
colonizzazione dello 
spazio: i nuovi 
materiali, necessari per 
il progresso futuro, si 
possono labbricare 
soltanto In assenza di 
gravità, 



da alcune scritte 
riguardanti il programma 
e ( hardware utilizzato per 
la sua realizzazione, 
un commento al contenuto 
ed una brevissima biografia 
dell'autore. 

Il materiale inviato non sarà 
restituito. 


Le schermate sono state 



realizzate con un 
digitalizzatore dì immagini 
riprese da videotape. 
Successivamente sono state 
trattate manualmente 
col joystick sotto programma 
KOALA PAINT. 




I LISTATI DI /Vof 128 & 64 

COME LEGGERLI 
E RICOPIARLI 
SENZA PROBLEMI 


TASTI E CARATTERI 

L 'insieme dei caratteri (in gergo SET dei caratteri) dei 128 e dei 64 è 
composto da 256 elementi Sono lettere , cifre , simboli dì interpunzione, 
operatori aritmetici ( caratteri grafici; tutti quei fi rappresentati sui tasti , 
più attri invisibili. 

ti 64 dispone però di 66 tasti , mentre 92 sono quel ti def 128 compresi 
quel Fi 'doppi' 1 . Ciò comporta I uso frequente di due tasti 
contemporaneamente r per ottenere un solo carattere 
tn questi e attri casi, nei listati pubblicati su NOi 128 & 64, sono stati 
evidenziati i tasti da premere e non il carattere corrispondente, queffo 
cioè che appare sudo schermo . 

Cosi , quando incontri una PARENTESI QUADRA, attenzione /: 

/ 'espressione fino atta parentesi chiusa si riferisce a tasti da premere. 
Ad esempio: fSHJJ significa " premi il tasto SHÌFT e quatto J 
con temporanea me n te 

[8LUJ vuoi dire invece “ premi i tasti CTRL e 7". 

Un numero posto all'Inizio dell 'espressione all 'interno dette parentesi 
quadre indica quante volte premere t tasti indicati di seguito: [3 C=B} 
sfa per “premi tre volte i tasti { Commodore } e B". 

Per qualsiasi chiarimento circa l'interpretazione delie espressioni 
all’interno delie parentesi quadre riferisciti atta tabella TASTI E 
CARATTERI 


LIST SUPERVISOR 
128 E 64 

Un supervisore è un po' come un an- 
gelo custode: ti incoraggia quando fai 
bene, ti mette tn guardia quando, ine- 
vitabilmente, commetti un errore. 

£ esattamente ciò che tanno i pro- 
grammi L.S, 128 6 L.S. 64, ciascuno 
per il proprio modo operativo. 
Caricali prima di iniziare la battitura 
di un listato: ti aiuteranno a rispar- 
miare tempo e fatica, perché circo- 
scriveranno la ricerca di errori even- 
tuali soltanto all'ultima linea. 
Funzionano in questo modo: genera- 
no un codice di controllo (è un nume- 
ro tra 0 e 255), visualizzandolo sotto 
la riga appena introdotta accanto ad 
uno strano cursore 
Confrontalo con quello stampato sul- 
la rivista tra le parentesi angolari alla 
fine di ogni linea 

Se risultano uguali, tutto bene: prose- 
gui pure. ..altrimenti sposta il cursore 
all'inizio della linea e, cominciando 
dal numero, verificane uno ad uno 
tutti i caratteri. 

Troverai certamente la svista, cor- 
reggila e premi RETURN. 

I codici di controllo, quello sulla rivi- 
sta e quello su video, saranno ora 
identici: è l'OK per continuare con la 
riga successiva del listato. 

Questa potrà essere battuta in modo 
da cancellare il codice già verificato, 
t due supervisori, quello per 64 e 
quello per 128, sono del tutto analo- 
ghi: quest'ultimo, però, tiene conto 
della possibilità offerta dal BASIC 7.0 
di ottenere la numerazione automati- 
ca delle linee 

Se un listato per CI 28 contiene sol- 
tanto righe il cui numero é determina- 
to da un incremento costante del pri- 
mo, sarà conveniente usufruire di ta- 
le possibilità 

Dovrai soltanto, prima di iniziare la 
battitura e dopo aver caricato LIST 
SUPERVISOR 128. introdurre il co- 
mando AUTO seguito dal valore del- 
l'incremento. 


Scrivendo "AUTO 10 [RETURN]", do- 
po aver battuto la prima linea (nume- 
ro compreso) , appari rà sotto il cod ice 
di controllo il numero deila linea suc- 
cessiva (numero della linea prece- 
dente + tO) e cosi via. 

Per uscire dal modo AUTO è suffi- 
ciente premere RETURN subito dopo 
il nuovo numero. 

Al termine del listato per prima cosa 
procedi sempre al salvataggio del 
programma su disco o cassetta. 

La generazione dei codice di control- 
lo ha luogo anche in modo immedia- 
to. Se ciò può arrecare fastidio, è 
possibile disattivare tl SUPERVISO- 
RE utilizzando il comando SYS 5150 
[RETURN] per LIST SUPERVISOR 128 
o SYS 40794 per LIST SUPERVISOR 
64, 

Questi numeri (si tratta di indirizzi di 
memoria), cosi come quelli per riatti- 
vare, sono ricordati nella schermata 
prodotta dai programmi. 


IMPORTANTE» 

Prestare la massima cura nella batti- 
tura dei listati di L,S, 128 e 64. 

Alla fine NON dare il RUN, ma SAL- 
VARE IMMEDIATAMENTE pena la 
perdita del listato, cioè di molti minuti 
di lavoro. 

In caso di errore ricaricare IL pro- 
gramma salvato, apportare le corre- 
zioni, salvarlo nuovamente, poi man- 
darlo in esecuzione. 

Peccato che gli angeli custodi non 
abbiano il loro bravo angelo custode! 

CODE SUPERVISOR 
128 e 64 

Sono i supervisori per i codici dei 
programmi in linguaggio macchina 
Questi "listati” speciali sono f ali- 
menti riconoscibili perché appaiono 
come tabelle di cifre e lettere. 



Illllllllllllllll 



UST SUPERVISOR 



10 P0KE53203 , 12:POKE53280,2:PRINT*1BLK I I 
CLR l "TAB( 1 0J ; " [GIU ' ]( RVS ONlLIST SUPE 
RVISOR 64 | OFF ] M 

20 FOKE56, PEEKt 561-1 : PQKE52 , PEEK ( 56 ) iCLR 
30 PG=Pfc!F:K( 56) :LM=PG*2 56 + 6D 
4 0 PRINTTAB(6) ; M | 3 Gl U ' j SYS" ; LM+30 " PER 
DISATTIVARLO" 

50 PRINTTAB ( 6 I ; " [ 2 GIU ' 1 SYS" LM*“ PER RIAT 
TI VARLO [ 3 GIU ' )** 

60 FORX = LHTOLM+ 1 5 4 : RE ADD : T-T+D : POKEX ,D:N 
EXT 

70 tFTO 1 6 4 OOTHENPR I NT TAB (12); 11 ? ERRORE 
NEI DATA"; END 

80 POKELM+4 i PG:POKELM+lO l PG:POKELM+l6,PG 
90 POKELH+2 0 # PG : POKELM+ 32 , PG: PQKELM+38 , P 
G 

100 pOKELM+141 ,PG 

110 SYS LMiPRINT TABI 1 3 j ; ” [ RVS ON]ORA E ' 
ATTIVO f OFF j m : NEW 
120 REM DATI 

1 30 DATAI 7 3 , 5 , 3, 20 1 , 3, 208 , 1 , 96, 1 41 , 1 05 , 3 
,173,4, 3,141 ,104 

140 DATA 3 , 162, 10 3, 160,3,142,4, 3,140,5, 3, 
96,234,2 34 ,173,104 

ISO DATAI, 141 ,4,3, 173,105,3,141,5, 3,96,3 
2,124,165, 132*11 

160 DATAI 62, 0,1 42, 240, 3, 142, 24 1 , 3,189,0, 
2,240,51,201,32,208 

170 DATA4, 164,212,240,40,201,34,208,8,72 
,165,212,73,1 ,133,212 
180 DATAI 04,72,2 38,241 ,3,173,241,3,41 ,7, 
168,104,24,72,24,104 

190 DATAI 6, 1,56,42, 136,16,246,109,240,3, 
141,240,3,232,203,200 
2 00 DATAI 7 3, 240, 3,24 , 101 ,20,24, 101,21,1 4 

1.240.3.169.191.32.210 

210 DATA255, 169, 0,174 ,240, 3, 32,205,189,1 

62.3.189.211.3.32.210 

220 DATA2 5 5 ,202, 16,247,164, 11 ,96, 145,13, 
32,32 


LIST SUPERVISOR 



10 SCNCLKì PR1NT TAB (1 0 U " l GIU ' I [ RVS ONjt 
IST SUPERVISOR 12810FF]" 

20 FRINTTABf 7 ) ? " | 4 GIU] SYS 5150 PER DIS 
ATTIVARLO 41 

30 PRINTTAB ( 7) j " [ 2 GIU '] SYS 5120 PER RIA 
TT I VARLO { 3 GIU']" 

40 FQRX=5 1 2GT05 379 : READD : T*T+D : POKEX , D : M 
EXT 

50 IFTO.204 6 ITHENPRINT TAB ! 1 2 ) ; " | RVS QN J 
ERRORE NEI DATA | OFF ] 41 : END 
60 SYS 5 1 20 r PH INT TABll3>i M |RVS ONlORA E 
' ATTIVO! OFF NEW 

70 DATA 173,5,3,201,20,206, 1 ,96, 141,45,20 
,173,4,3,141,44,20,162,43,160 
80 DATA20, 142,4, 3,140,5,3,96,234,234,173 
,44,20,141,4,3,173,45,20,141 
90 DATA5, 3, 96, 32,13,67, 140,255, 19,162,0, 
142,252,19,142,253,19,142,254,19 
100 DATA189, 0,2, 201, 32, 240,8,201 ,48,144, 
7 , 201 ,58,176,3,232, 208 ,230,189,0 
110 DATA2, 240, 54, 20 1,32,208,5,172,254,19 
,240,42,201 , 34 , 208 ,10,72,173, 254 ,19 
120 DATA73, l ,141 ,254, 19,104, 72,238,253, 1 
9,173,253,19,41,7,168, 104,24,72, 24 
130 DATAI 04, 16,1 ,56,4 2, 136,16,246, 109,25 
2,19, 141,252, 19,232,208,197,173,252, 
19 

140 DATA24, 101 ,22,24, 101 ,23, 141 ,252, 19,1 
69,191 , 32,241 ,20, 32,188,20, 160,2, IBS 
150 DATAI 85, 20, 32,241 ,20, 136, 16,247, 165, 
1 16,208,9, 165,117,208,5,169, 145,32,2 
41 

160 DATA20, 172, 255, 19,96,13,32,32,162,0, 
173,252,19,232,56,233,100,176,250,10 

5 

170 DATAI 00, 202 ,240, 3, 32, 232, 20 ,201, 10,1 

76.5.205.252.19.240.15.162.0. 232.56 
1BQ DATA2 33, 10, 16,250,24, 105,10,202,32,2 

32,20,170,72, 138,9,48, 32,241 ,20, 104 
190 DATA96, 170, 173, 0,2 55, 72, 169,0,141,0, 

255.138.32.210.255.104.141.0. 255.96 


Si tratta in realtà delle cifre del siste- 
ma esadecimale composto dai nu- 
meri da 0 a 9 seguiti dalle lettere 
À.B P CpD.E P F. 

La prima colonna di numeri sulla si ni- 
stra. composta da quattro cifre deci- 
mali, è il numero di linea e viene 
stampato automaticamente dal SU- 
PERVISORE. 

Le successive otto coppie di cifre e- 
sadecimali sono i codici veri e propri, 
mentre la nona è il controllo. 

Se quest' ultimo non viene perfetta- 
mente riscontrato <il confronto è ef- 


fettuato automaticamente dal SU- 
PERVISORE). i dati della linea vengo- 
no cancellati ed è richiesta una nuo- 
va introduzione. 

Gii unici tasti abilitati sono quelli cor- 
rispondenti alle cifre esadecimali, al- 
la L (LOAD) e alla S (SA VE). 

Con S si può salvare su disco o cas- 
setta il lavoro effettuato; si può tratta- 
re anche di una parte di tutto il listato. 
In tal caso, quando si desidera conti- 
nuare, sarà sufficiente richiamare il 
lavoro già fatto con L, fornendo il no- 
me attribuito al momento del salva- 
taggio. 


Al termine del caricamento apparirà 
l'ultima riga introdotta ed il numero 
della successiva. 


IL LISTATO 

CODE SUPERVISOR 128 e CODE SU- 
PERVISOR 64 non sono i veri SUPEVi- 
SORI. Sono programmi BASIC in gra- 
do di "generare 11 i veri SUPERVISORI 
in linguaggio macchina chiamati ri- 
spettivamente CODE 128 e CODE64. 
Saranno questi in realtà ad essere 


13 


illllllllllllllll 




































caricati e lanciati prima di introdurre 
I codici. 

CODE SU PERVI SOR 128 e 64 sono 
solo un mezzo per ottenerli senza 
problemi. 

Ecco come fare. 

1) Carica e manda in esecuzione LIST 
SUPERVISOR 128 o LIST SUPERVI- 
SOR64 

2) Batti il listato di CODE SUPER VI- 
SOR 128 o CODE SUPERVISOR 64. 

3) Predisponi una nuova cassetta o 
assicurati che il disco non contenga 
un programma col nome CODE128 o 
CODE64, 

4) Dà il RUN a CODE SUPERVISOR 
1 28 o a CODE SUPERVISOR 64 , i quali 
provvederanno automaticamente al 
salvataggio di CODE 128 o CODE64. 

5) Resetta il computer o spegnilo e 
dopo non meno di 10 secondi riac- 
cendilo. 

6) Carica il programma CODE 128 con 


LOAD (nastro) o DLOAO (disco) e 
mandalo in esecuzione con RUN. op- 
pure CODE64 con SHIFT/RUN STOP 
(nastro) o con LOADCO‘ , DE64",8 (di- 
sco): ora puoi cominciare a battere i 
codici pubblicati sulla rivista. 

Ovviamente, in futuro dovrai soltanto 
caricare e mandare in esecuzione , 
Secondo i casi. CODE 128 o CODE64 
(punto 6), 

Terminata la battitura dei codici» co- 
me già detto, occorre salvarli su na- 
stro o disco (tasto S). 

A quel punto l'unico modo per uscire 
da CODE 128 o da CODE64 è quello di 
premere RUN STOP/RESTORE o di 
resecare il computer. 

IL CODICE SALVATO CON CODE128 
e CODE64, tuttavia. NON È ESEGUI- 
BILE 

La ragione è la seguente: i( program- 
ma in linguaggio macchina è esatta- 
mente quello des iderato, ma colloca- 
to in memoria in uno spazio che non è 
il suo. 


Per riportarlo al proprio posto è ne- 
cessario lanciare il programma RI- 
LOCATORE 128 o RILOCATORE 64. 

Quest’ultimo richiederà il nome del 
‘FILE (INDIRIZZO INIZIALE e I IN- 
DIRIZZO FINALE. 

Occorrerà tornire il nome con cui si è 
salvata la versione completa con CO- 
DE12S o CODE64 e gli indirizzi publi* 
cali sulla rivista. 

li RI LOCATORE (128 o 64) provvede- 
rà poi a salvare la versione definitiva, 
quella utilizzabile, provvedendo ad 
aggiungere automaticamente il ca- 
rattere f davanti al nome indicalo, 

Il file " DEMO", ad esempio, salvato 
con CODE 128 ocon CODE64 divente- 
rà. grazie af RILOCATORE (128 o 64), 
“ + DEMO", 

É possibile in questo modo distingue- 
re i codici salvati con CODE 128 o CO- 
DE64 dai programmi in linguaggio 
macchina eseguibili. 











IO POKE5 3 2 8 0 » 2 : POKE5 328 1 * 1 2 ; PR I NT “* [ BLK 1 I 


CLRt* < 1 6 8 > 

20 FOR 1 = 24576 TO 2 551 2 : READA : POKEI * A : NEX 

T <08 8 > 

30 INPUT w SALVO SU DISCO Q NASTRO (D/NI”; 

DVS <048> 

40 IFDV$**N*TKEN DVsl : GOTO70 <0S0> 

SO IPDVSO "D*THEN 3G <21B> 

SO DV*8 <052> 


70 PR I NT * | CLR 1 ( HOME I ( 4 GIU ' )SAVE*CifR$ (34 
) "CODE64 "CHRS ( 34 ) " » "STRS t DV > - ( HOME ] " 

<2 2Q> 

80 POKE611 ,13: FGKE6 32 * 1 3 t POKE6 3 3,13: PONE 
634*13: POKEI 88 * 4 <146> 

90 POKE4 3 » 0 i PQKE4 4 , 96 : POKE45 * 1 69 : PQKE46 , 
99 ; END <248> 

100 DATA 10,32, 10,0*150.50,48, $4,49,0,0, 
0 < 08 2 > 
no DATA 169,12*141,32» 208 ,14 1 ,33,208,16 
9,7,141,134 <196> 

120 DATA 2, 32,68,229, 169, 1 *1 33,8$, 169*0, 
133*86 <I96> 

130 DATA 133, 251*169* 20, 133, 2 $2,32, 120,1 
0,169,8,133 <168: 

140 DATA 254, 169» 32 ,32, 210*2 5 S, 160,1 *132 
*253,166,254 <092> 

150 DATA 1 36 *146* 7$ *169 *62 *32,210* 25 5*16 
9,157*32,210 <06O> 

160 DATA 255*165*198*240, 252, 32, 228,255, 
201,76,208,3 <QS0> 

170 DATA 76.151 ,9,201 *83,208*3,76,7,9,20 
1,20 <Q68> 


180 
190 
200 
210 
220 
2 30 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 


DATA 208,27 * 166 , 253 ,208*5, 32, 210,255 
*208,203,166 <008 > 
DATA 254*224*8,240,216,230,254,162,2 
,32,210,255 <022> 
DATA 202,16,250,48, 185,201 ,48,1 44, 2C 
0,201,58*144 < 0 7 6 > 
DATA 8,201,65, 1 4 4,192,201,71,176* 188 
*32,210,255 <24 4 > 
DATA 56,233*48*201*10*144,2,233,7.13 
3*25,166 <060> 
DATA 254, 181*75,10,10*10* 10,5,25* 149 
*75,198 <234> 
DATA 253,16,148,196,254*16,130*169,0 
, 133*25,16 2 < 1 6 4 > 
DATA 7*160*2,181,76*32,182*10,24,101 
,25,133 < 0 4 6 > 
DATA 25,200,202, 16,242, 164,85,200, 32 
,102*10,197 <1 1 3> 
DATA 75,240*21,162*0,160*2,169*20,32 
*210*255 <059> 
DATA 136*16,250,32*205*10,202, 16,240 
*76,46,0 <04 5> 
DATA 32,205* 10,162,7*164*251,169,0*1 
33,251*101 <109> 
DATA 76,145*251,200,208*2,230*252,20 
2*16*244,132 <05l> 
DATA 251*230,85,200*2,230,86,76*43,8 
*32,68 <059> 
DATA 229 * 169 * 255,1 60,10* 12 ,30*171* 16 
2,0,32,207 <235> 
DATA 255*201*13,240,0*157*167*2*232, 
224,17*144 <225> 
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34 0 DATA 241,138*208,6,32,68,229,76,43,8 
,162,167 < 2 1 1 > 

350 DATA 160,2, 32, 169,255, 169 ,53, 160, il, 
32,30, 171 <077> 

361) DATA 165, 198,240,252, 32,228,255,201 , 
78,240,4,201 <02l> 

370 DATA 68, 208, 24 1,162, 1,241,70, 240, 2,1 
62,8,160 <Ul> 

380 DATA 0 , 32 , 1 86 , 255 * 1 65 , 25 1 , 4 1 * 248 , 1 70 
,164,252,169 <23S> 

190 DATA Q',1 33, 251, 164 ,20, 1 33,252 ,169,25 
1,32,216,255 : 7 9 

400 DATA 176,35,165, 106,74, 176, 33,160,1 1 

1.132.135. 169 < 1 9 1 > 

410 DATA 8,32,180,255, 169, 111 ,32,150,255 

,32,165,255 <0fl> 

420 DATA 32,210,255,201 , 13,208, 246, 32,17 
1,255,32,70 <129> 

430 DATA 246 ,76,10,9, 169,0,141 ,24,212,96 
,32,68 <1 89> 

440 DATA 229,169,83, 160,11,32,30,171, 162 
,0,32,207 <053> 

450 DATA 25S, 157, 167, 2, 201, 13, 240,5,232, 
224,17,144 <G69> 

460 DATA 241 ,138, 208,6, 32,68 ,229, 76,43 ,8 
,162,167 <075> 

470 DATA 160,2, 32,189,255, 169, 137, 160, 11 
,32,30,171 < 1 2 5 > 

480 DATA 165,198, 240,252 ,32,228,255,201, 
78,240,4,201 <14 1 > 

490 DATA 68,208,241 * 162, 1 ,201 ,78,240,2, l 
62,8,160 <231> 
500 DATA 0,32,186,355, 169, 0,162, 0,160, 20 
,32,213 < I 81 > 

510 DATA 255,176,6,165,144,41,191,240,38 
, 165, 186,74 <1 1 3> 

520 DATA 176,159,160,111,132,185,169,8,3 

2.180.255.169 <224> 
530 DATA 111,32,150,255,32,165,255,32,21 

0,255,201,13 <030> 

540 DATA 208,246,32,171,255,32,70,246,76 
,154,9,1 10 < 1 7 4 > 

550 DATA 56,233,8,133,251,1 52,233 ,0,133, 
252,152,233 <028> 

560 DATA 20,133,86,138,70,06,106,70,86,1 
06,70,86 <002> 

570 DATA 106, 133 ,05,32, 68, 229, 32, 120, 10, 
162,7,164 < 0 8 0 > 

580 DATA 251,169,0,133,251 , 169,32,32,210 
,255,177,251 <092> 

590 DATA 20 0 , 208 ,2,230,252, 133,253,74,74 
, 74,74,201 < I 46 > 

600 DATA 10,144,2,105,6,105,48,32,210,25 
5,165,253 < I 42> 


610 DATA 41 , 15 , 201 , 10 , 144 , 2 , 105 , 6 , 105,48 
, 32,210 < 1 32 > 

620 DATA 255 , 202 , 16 , 209 , 76 , 252 , 8 , 169 , 13 , 
32 , 210,255 < I 32 > I 

630 DATA 162 , 3 , 165 , 85 , 164 , 86 , 10 , 133 , 25, 1 | 
52 , 42,133 < 10 O> 

640 DATA 26 , 160 , 16 , 169 , 0 , 42 , 201 , 10 , 144,2 
, 233,10 < 208 > I 

650 DATA 38 , 75 , 38 , 76 , 6 , 25 , 38 , 26 , 136 , 208 , I 
238,9 < 20 O> 

660 DATA 40 , 149 , 77 , 165 , 75 , 164 , 76 , 202 , 16 , 
216 , 232,101 <i 64 > 

670 DATA 77 , 32 , 210 , 255 , 224 , 3 , 208 , 246 , 96 , I 
132 , 26,56 < 1 50 > 

680 DATA 106 , 133 , 27 , 169 , 0 , 144 , 3 , 24 , 101,2 i 
6 , 106,102 < 1 96 > 

690 DATA 28 , 70 , 27 , 208 , 244 , 165 , 28 , 96,1 34 , 1 
2 , 169,10 < 220 > 

700 DATA 141 , 24 , 212 , 169 , 100 , 141 , 0 , 212,161 
9 , 50 , 141,1 < 232 > 

710 DATA 212 , 169 , 5 , MI, 5 , 212 , 169 , 170,141 
, 6 , 212,169 < 098 > 

720 DATA 17 .MI, 4 * 212 , 162 , 120 , 160 , 0, 1 36 , I 
20 8 * 251,202 < 2 3 2 > I 

730 DATA 208 , 250 , 169 , 32 , 141 , 4 , 212 , 166 , 2 , 
96 , 13,83 <0 34 > 

740 DATA 65 , 86 , 69 , 58 , 32 , 68 , 73 , 71 , 73 , 84 , t 

5.32 < 1 02 > I 

750 DATA 73 , 76 , 32 , 70 * 79 , 77 , 69 , 32 , 68 , 69,7 

6.32 <204> ( 
760 DATA 70,7 3,76,69, 32, 32,32,40, 8 2 ,69,8 f 

4,85 < 062 ," 

770 DATA 82 , 78 , 32 , 30 , 69 , 82 , 32 , 85 , 03 , 67,7 
3,82 < 047 : i 

700 DATA 69 , 41 , 32 , 0 , 13 , 33 , 85 , 32 , 01 , 05 , 6 f J 

<229: 

790 DATA 69 , 32 , 80 , 69 , 82 , 73 , 70 , 69 , 82 , 71 ,€ 
7,65 < 033 : 

800 DATA 32 , 40 , 78 , 47 , 68 , 41 , 63 , 1 3 # 1 3 , 0 , 1 3 I 
,76 < 049 > 

810 DATA 79 , 65 , 68 , 58 , 32 , 68 , 73 , 71 , 73 , 04 , € 

5.32 * 2 Ì 9 
82 Q DATA 7 3 , 76 , 32 , 78 , 79 , 77 , 69 , 32 , 68 , 69 , 7 1 

6.32 < 0 1 9 > 
030 DATA 70 , 73 , 76 , 69 , 32 , 32 , 32 , 40 , 82 , 69,81 

4,05 < 1 3 3 > 

840 DATA 82 , 78 , 32 , 80 , 69 , 82 , 32 , 8 S, 83 , 67, 7 
3,02 < 1 1 7 > 

850 DATA 69 , 4 i , 32 , 0 , 13 , 60 , 65 , 32 , 81 , 85,65 i 
,76 < 027 > | 

860 DATA 09 , 32 , 80 , 69 , 82 , 73 , 70 , 69 , 82 , 73,6 
7,65 < 103 > , 

870 DATA 12 , 40 , 78 , 47 , 68 , 41 , 63 , 13 , 13 , 0 , 0 , 


0,0 


< 1 9 1 > I 


CODE SUPERVISOR 



100 FAST; FOftA=6 M4T071 l l : KEAPB i POKEA , B : N 
EXT : N$ =r, CODEl 28* : SLOW <D24> 

110 FRI NT m [ CLR 1 VUOI SALVARE SU l RVS ON \ N 
f OFF? ASTRO 0 | RVS UN } D( OFF ] 1SCO" : DO : 
GETKEY AS :LOOFUNTl LASs* t N' , ORAS-* , D ,l 

<ll4> 

120 IFAS=-*D"THENB5AVE(NS) , P61 4 4TQP71 1 2 ;N 
EW < 25 2 > 

130 P^POlNTERtNS) i PQKEÌ 98 , 0 : PGKE1 99 , 1 :PO 
KE2 5 1,0; PGKE252 , 24 : BANK! t P l “PEEK i P+ 1 
1 i P2-PEEK ( P+ 2 > : BANK 15 < 07 8 > 

] 4 0 SYS654 66, * 1 ;SYS65469 , 7 , Pi , P2 : SYS654 9 
6 , 251 , 200 , 27 :NEW <050> 

150 DATAI 1,28, 10, 0,1 58, 55 *49 ,56 ,49, 0,0,0 
,169,0,141*0 < 2 4 6 > 


160 DATA255, 169,251*141,185,2,141,170,2, 
169, 12, 14 1,32, 208, MI, 3 3 <0 36> 

170 DATA208, 169,7,133*241 ,169*19,32,210* 
255,32,210,255,169,147,32 <060> 

180 DATA210, 255*169,1, 133,85*169,0,133,8 
6,133,251 ,169,64,133*252 <01 0> 

190 DATA32*66, 31 *169,8,133,254,169,32, 32 
,210*255,160*1,132,253 <098> 

200 DATA 166, 254, 136, 14 8,75* 169,62,32,210 
,255,169,157*32,210,255,32 <20 2> 

210 DATA228, 255, 201 ,76*208,3,76,4,30,201 
,83,208,3,76,32,29 <232> 

220 DATA20Ì ,20*200,27* 166,253,208,5, 32,2 
10,255, 208,207, 166,254,224 <074 > 

230 DATAH, 24 0,220 *2 30 *25 4 *162,2,32,210,2 
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240 
250 
260 
270 
200 
290 
300 
310 
320 
330 
34 0 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
4 30 
440 
450 
460 
470 
480 
490 


55*202*16, 250 ,48,1 89 ,201 < 1 22> 
DATA4 0 ,1 44 ,204, 201 » 58, 14 4,8,201 ,65,1 
44 * 196,201,71,176,192,32 <248> 
DATA 210, 25 5, 56,233, 48,201, 10, 14 4,2,2 
33,7,133,25, 166,254, IBI <214> 
DATA75, 10* 10,10,10,5,25, 149,75,198,2 
53,16,152,198,254,16 <091> 
DATAI 34, 169 *0*1 33, 25, 162, 7, 160,2, IBI 
,76,32,120,31,24,101 < I 9 1 > 
DATA25 , 1 33,25,200,202,16,242,164,85, 
200, 32, 128,31, 197,75,240 <07l> 
DATA21 , 162,0,160,2,169,20,32, 210,255 
, 136,16,250, 32,151,31 <057> 
DATA202* 16,240,76,68,28,32,151,31,16 

2.7.160.0. 101.76.134 <191> 
DATA250, 162,63,32, 175,2,166,250,200, 
202, 16,241,152,24,101 ,251 <059> 
DATAI 33,251 , 144,2,230,252,230,85,200 
,2,230,86,76,65,20,169 <0 77 > 
DATAI 4 7, 32, 2 10, 255, 32, 125,255, 13, 03, 
65,86,69,58,32,68,73 <14 1> 
DATA71 ,73,04,65, 32,73,76,32,70,79,77 
,69, 32,68,69,76 <029> 
DATAI 2, 70, 7 3, 76, 69, 32, 32, 32, 40, 82, 69 
,04,85,82,70,32 <139> 
DATASO, 69, 82, 32,85,83,67,73,82,69,41 
,32,0,162,0,32 <Ì57> 
DATA207 ,255,201 ,13,240,8,157,0,11,23 
2,224,18,144,241,130,208 <105> 
DATAI 6, 169,147, 32,210,255,169,251,14 
1,185,2,141,170,2,76,65 <05 7> 
DATA 20 , 162,0, 160,11 , 32,189,255,32,12 
5,255, 13, 83, 05,32, Bl <181> 
DATA85, 65, 76, 69, 32,80,69,82,73,70,69 
,82,73,67,65,32 <217> 
DATA40, 70, 47, 68 *41 ,63, 13,13,0,32*228 
,255,201,78,240,7 <219> 
DATA201, 68, 200, 245, 162, 0,44,162,1, 16 
0,0,132, 198,132,199,32 <227> 
DATAI 06, 255, 165, 25 1,4 1,248, 170, 164, 2 

52.169.0. 133.251.169.64.133 <125> 
DATA 2 52, 169,251 , 32,216,255, 176,34, 16 
5,106,74,176,32,160,111,132 <G29> 
DATA! 05, 169,0,32, 100,255, 152, 32,150, 
255,32,165,255,32*210,255 <193> 
DAT A 2 0 1 , 1 3,200,246, 32, 1 71,255,32,162 
,245,76,37,29,169,0,141 <235> 
DATA24, 2 12, 96, 169, 147, 32,210,255,32, 
125,255, 1 3,76,79,65,60 <231> 
DATA5S, 32 *68 *73,7 1*73,84, 65 *32 *73 *76 
,32,78,79,77,69 <047> 
DATA32, 68, 69, 76, 32,70,73,76,69,12,32 
,32,40,82,69,84 <2S5> 


500 DATA85, 82, 70, 32,80,69,02, 32,85,83,67 
,73,82,69,41,32 <173> 

510 DATAO, 162,0,32,207,255,201 ,13,240,8, 

157.0. 11.232.224.18 <209> 

520 DATAI 44, 24 1, 130,200,16,169,147,32,21 

0,255,169,251,141,105,2,141 <08S> 

530 DATA! 70, 2, 76, 65, 28, 162,0, 160, 11,32,1 
89,255,32,125,255 ,13 <206> 

540 DATA6B ,65, 32,81 ,0 5,65,76,69,32,80,69 
,82,73,70,69,82 <126> 

550 DATA7 3,67, 65,32,40,78,47, 68,41 ,63,13 
,13,0,32,228,255 <G98> 

560 DATA201 ,78,240,7*201 ,60,200,245, 162, 

8.44.162.1.160.0. 32 <044> 

570 DATA 186, 255, 169,0, 113,198, 131,199,16 

2.0. 160.64.32.213.255.176 <224> 

580 DATA6, 165, 144,41 , 191 ,240, 37,165, 186, 

74,176,29,160,1 11,132,185 <01 6> 

590 DATA 1^69, 0,32, 180,255,152, 32, 150,255, 
32,165,255,32,210,255,201 <114) 

600 DATAI 3, 208, 246, 12, 171,255,32, 162,2 45 
,76,9,30,130,56,233,8 <224> 

610 DATAI 3 3, 25 1 ,1 52, 2 3 3, 0,1 33, 252, 152,2 3 
3,64,133,86,138,70,86,106 <Ì98> 

620 DATA70 ,86, 106*70,86, 106,1 33,85,169, 1 
47,32,210,255,32,66,31 <170> 

630 DATAI 02, 7, 160,0,169, 32,32,210,255, 1 3 
4,250,162,63,32,162,2 <1Ó8> 

640 DATA 1 66 , 250 j 3 3 3 , 25 3 , 74 , 74 , 7 4 , 74 , 201 , 
10,144,2*105,6,105,40 <1Q2> 

6 50 DAT A 3 2,210,255, 165,253,41,15,201*10, 
144*2,105,6*105*40*32 <170> 

660 DATA21 0,255, 200, 202* 16,206*169*251,1 
41*185,2,141,170*2,76,13 <126> 

670 DATA29, 169, 13,32,210,255, 162, 3,165,8 
5,164,86,10,133*25,152 <O04> 

680 DAT A4 2 * 133,26, 160, 16, 169,0,42,201,10 
,144,2,233,10,30,75 < 1 2 8 > 

690 DATA38, 76,6 *25, 38,26* 136 *208,230*9*4 
8,149,77*165,75,164 <232> 

700 DATA76, 202, 16,216*232* IBI *77,32,210, 
255*224*3*200,246*96*132 <128> 

710 DATA26, 56, 106, 133* 27* 169*0* 144,3,24* 
101,26*106,102*28,70 <190> 

720 DATA2 7 , 208 ,244, 165*28,96,1 34,250*169 
*10* 141,24,212* 169,100, 141 <128> 

730 DATAO ,212,169,50,141*1,2)2,169,5,141 
,5,212*169,170, 141*6 <102> 

740 DATA212 *169*17, 141,4,212,162,120*160 
*0*136,208,253*202,208,250 <Q20> 

750 DATAI 6 9 *32*141 ,4,212*166* 250 * 96 

<188> 


RILOCATORE 



















1 0 SYS5B 784 : INPUT* [ BUI J ( CLK I [GIU ' ] [0*7 ]N 
OME DEL PROGRAMMA DA RI LOCARE" ; NJ? ; N$= 

* + " + LEFTS ( N5 * 15) <Q5fl> 

20 INPUT" INDIRIZZI INIZIALE E FINALE"; II 

* EA ; FORA» I 924T02Q23 : READB : POKEA , B ; NEX 

T <058> 

30 PRINT^VUOI CARICARE DA I RVS ON j N { OFF ] 
ASTRO O 1 RVS ON 1 DJ OFF I ISCO?" :GOSUB9 0 ; 
DÌ»’- 0* t A$ jte "D J< ) * ( A$* "N* 1 <21 8> 

40 PR I NT" VUOI SALVARE SU (RVS ON |Nf OFF ]A 
STRO O [RVS ON 1 D ( GPF 1 ISCO? * s GOSUB90 : D 
2*-8*tAf-*D*>-tA8-‘NM <172> 

50 POK E251*tl-I NT ( 11/2561*256; POKE2 5 2,11 
/256 ! POKE25 3 , EA- INTf EA/256 1*256 

<090> 

60 POK E 2 5 4 , EA /2 56 : POK E 2 4 7 * DI : FGKE24 8 , D2 : 

L» LEN f NS 1 : FORA» 1 TOL <226> 

70 PQKB 1 5 1 5+ A , ASC ( M I D5 ( N$ ,A* 1 ) 1 :NEXT:POK 


E780, L-l : POKE701 * 237 ;POKE7B2 ,5 <1 76> 


80 SYS65469 : SYS 1 924 : END <254> 

90 GETAS : I FA$ < > 11 D" ANDA8 < > " N "THEN 9 0 

< 1 7 6 > 

100 RETURN < 1 58> 

110 DATAI 66, 24 7, 160,0,32,186,255* 169*0*1 
66,251*164,252,32*213,255 <Q46> 

120 DATAI 76 *245* 162,0* 189,194,7,240,6,32 

,210*255*232*208,245,32 <14 0> 

130 DATA228* 255, 240, 251, 166,248, 160,1, 32 
, 186* 25 5*230 *18 3, 165*187, 2 08 <244> 

140 DATA2, 198*180, 198* 187,169*251 ,166,25 
3*164,254*76,216*255,80,82 <196> 

150 DATA69, 80*65, 82 *65, 84, 73* 32 *65, 32, 83 
,65,76,06,65*82 <2Q6> 

160 DATA69, 32, 69, 32*80*82,69,77,73*32,05 
*78*32,84*65,83 <000> 

170 DATA84,79* 13*0 <)10> 
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RILOCATORE 




INPUT" [CLR )l GIU ' 1NOHK DEL PROGRAMMA 
DA RILOCARE" :NS:NS=*" + "+NS <028> 

INPUT" INDIRIZZI INIZIALE E FINALE" ; I 
I , EA: IFEA<61440RII>6238THENLM=6144: E 
LSELM*= 3072 <024> 

FAST : FOR A= LMTOLM+ 9 4 ; R EADB : POK EA , B : NE 
XTiSLOW <Q00> 

PR I NT " VUOI CARICARE DA [RVS ONlN[OFF 
1 ASTRO O {RVS ON ] D { OFF ] I SCO? " : DO : GET 
KEYAS : LOOPUNTILA$= M N "ORA$»"D" : I FA$" " 
D"THENDl=8:ELSEDl«l <16B> 

PRINT" VUOI SALVARE SU I RVS ON]N{OFF] 
ASTRO O {RVS ON ! O { OFF ] I SCO? p i DO : GETK 
EYAS : LOOPUNTI LAS - " D-ORA S - " N " : I FAS- " D 
"THEND2-B; ELSED2=I <Q68> 

POKE251 , II'INTi 11/256 ) *256 IPOKE252, I 
1/256 : POKE253 , EA~ INT( EA/2 56 ) * 256 : POK 


E254 , EA/256 <03Q> 

1 60 L-LEN f N$ ì - 1 : P-POINTER i N$ I : BANK l : P l -P 
EEK < P* l ) : P2“PEEK ( P* 2 1 : BANK 1 5 : SYSé 546 
9, L, Pi * P2: POK£198,0:FOKE199, 1 : SYS1.M , 
D2 » Di : END <130> 

170 DATA? 2. 160* 0, 32, 186 ,255,230, 107 ,208, 
2,230,188,169,0,166,251 <110> 

180 DATAI 6 4, 252, 32, 2 13, 255, 176,245, 32, 2 3 
,250,80,82,69,80,65,62 <D48> 

190 DATA65, 64, 73, 32,65,32,83,65,76,86,65 
,82,69,32,69,32 <212> 

200 DATA60, 62, 69, 77, 7 3, 32, 85, 78, 32, 84, 65 
,83,84,79,13,0 <018> 

210 DATA32, 228 ,255, 240, 25 1,1 04, 170, (60, 1 
, 32,186,255,165,187* 208 , 2 <220> 

220 DATAI 98, 188, 198, 187,210,183, 169,251, 
166,253,164,254,76,216,255 <152> 
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Absolute Beginners Club 


IL DECALOGO 
DEL 

PRINCIPIANTE 


Le cose da conoscere 
assolutamente cambiano un po' a 
seconda che lu possegga un 
registratore oppure un disk-drive, 
un 64 o un 128. 

Segui dunque ciò che ti riguarda, 
dando però un'occhiata anche al 
resto: prima o poi ti sarà 
certamente utile. 


I Per caricare un programma da na- 
stro in modo 64 tieni premuto, il 
tasto SHIFT, poi tocca rapidamen- 
te RUN/STOP Se -i tasto PLAY dei 
registratore non è premuto appari- 
rà la scritta PRESS PLAY ON T APE. altrimenti 
avrà inizio il canea mento 
Al termine il programma partirà automatica- 
mente 

In modo 120. invece, occorre scrivere LOAD 
poi premere il tasto RETURN; alta line del 
caricamento riappare lo schermo 
Ora é necessario digitare RUN e premere nuo- 
vamente RETURN 

Per il disco In modo 64 bisogna acri vere: 
LOAD NOME 8 a premere RETURN 
in modo 128 è sufficiente premere il tasto 
funzione F2 (premere contemporaneamente 
SHIFT e FI), aggiungendo solo il nome dei 
programma da caricare, poi premere RE- 
TURN 

A carica mento avvenuto occorre scrivere 
RUN e premere RETURN 
Attenzione m alcun* casi m modo 64 4 neces- 
sario scrivere 
LOAD NOME - 8. t 

mentre in modo 128 A sufficiente inserire il 
disco poi accendere o rese Mar e il computer 
(auto-BOOTl 


Prima di poter usare un dischetto 
nuovo devi procedere alla sua for- 
mattazione Ecco come 
Accendi il drive, inserisci h disco 
nuovo chiudi lo sporte tto o la le- 
vetta. scrivi 

OPEN 15. 0, 15. "NO NOME § # CLOSE15 e 
premi RETURN 

Nome A t! titolo che desideri dare ai dtacheno 
come se lesse un quaderno bianco che vuoi 
chiamare m un certo modo non deve essere 
piu lungo di 16 caratteri 
a A è un identificatore di due caratteri, compo- 
sto da cifre o lettere a tua Scelta 


Dopo un paio di minuti, quando il disco cesse- 
rà di girare nel drive, la formattazione sarà 
terminata 

Col 128 m modo 128 si può abbreviare i opera- 
zione scrivendo: 

KEADER NOME. ## ' E premere RETURN 
ATTENZIONE!!! 

Formattare un dischetto equivale a cancellar- 
lo in modo completo e irreversibile 
E possibile formattare un disco vecchio, a 
patto però che i programmi in esso contenuti 
non servano più: andranno persi per sempre 

Comincia scegliendo i programmi 
BASIC brevi, con linee corte, cer- 
cando di capirne il significalo. 
Circa il linguaggio macchina ac- 
contentati di Introdurre t codici e di 
osservarne i risultati, rinviando di qualche 
lampo l'esame delle istruzioni e dei disas- 
s ambiati 

L operazione di introduzione manuale dei li- 
stati è molto utile: anche se troverai la mag- 
gior parte dei programmi pubblicati su disco 0 
cassetta, fa in modo di scriverne personal- 
mente qualcuno ne varrà ia pena 
Aiutati con USI SUPERVISOR 64 o 120; ti evi- 
ferà errori di ricopiatura, rendendo il tuo favo* 
ro piu piacevole e sicuro 

4 Ricorda di premere sempre RE- 
TURN aHa lime di ogni linea di pro- 
gramma o di ogni istruzione da far 
eseguire 


Se ti capita di scrivere dei prò- 
grammi odi ricopiarli senza i aiuto 
di LIST SUPERVISOR. potresP m- 
cappa re in qualche errore datliio- 
grafico 

Per controllare quanto scritto dovrai listare 
sullo schermo le linee del programma 
L istruzione utile allo scopo è LIST seguito dal 
numero di linea da visualizzare o dalla prima 
e dall ultima di un gruppo 
LIST SO. ad esempio, farà apparire la linea 50 e 
LIST 10-60 mostrerà tutte le linee dalla 10 alla 
60 comprese 

Un errore si putì correggere scrivendo il carat- 
tere c or retto su q uei I o s bag I i alo o e II m i n andò- 
lo col tasto INST/DEL 

Dopo aver effettuato la correzione premi RE- 
TURN alfmché la linea corretta sostituisca la 
precedente nei listato 


Alla fine del r introduzione di un 
programma provvedi sempre a 
salvarlo su cassetta o su disco 
Ci sono inietti alcune spiacevoli 
possibilità che il tuo lavoro, maga- 
ri di molti minuti, possa andare perduto 
Una interruzione dell energia elettrica, un ur- 
lo accidentale all interruttore del computer, 
un er rore fatale contenuto nel programma 
Se il listalo è lungo, è consigliabile salvarlo 
man mano si introducono nuovi blocchi di 
20/30 righe 
li comando è 
SA VE NOME" 
per ia cassetta e 





SAVE 'NOME” 8 
per il disco 

I fortunali possessori del 120 possono preme- 
re il tasto funzione F3 ed aggiungere sempli- 
cemente >1 nome del programma 
Ricorda che in successivi salvataggi dello 
stesso programma su disco è necessario mo- 
dificare ogni volta il nome 
Le varie versioni assumeranno ad esempio i 
nomi ESEMPIO!, ESEMPI02 E SE MP 103, ecc 


7 Lavorando su un programma. t« 
capiterà di sviluppare versioni di- 
verse prima di trovare quella più 
soddisfacente e consona alte tue 
esigenze. 

Dopo aver memorizzato e verzicato quest ul- 
tima provvedi a cancellare quelle precedenti, 
ormai mutili. 

Pe quanto riguarda II registratore è sufficiente 
salvare su un nuovo nastro la versione finale e 
cancellare il nastro di lavoro. Riavvolgilo e 
dopo averlo inserito premi i tasti PLAY e RE- 
CORD contemporaneamente; il gioco è latto. 
Usa sempre nastri brevi (CIO. C15. massimo 
C2G): ti sarà piu facile rintracciare un pro- 
gramma Annota poi sulletichetta i nomi dei 
programmi definitivi accanto al numero di giri 
del contatore da cui iniziano 
Per cancellare un programma dal dischetto 
occorre introdurre te seguenti istruzioni: 

ORE NI 5, 8. 15. SO.NOME: CLOSEtS 
seguite da RETURN 

Dopo alcuni secondi il dischetto si fermerà ed 
apparirà m messaggio a conferma detLavve- 
nuta cancellazione 

Con il 128 lo stesso risultato si ottiene con: 
SCRÀTCH NOME 
PO» RETURN 


8 Quando avrai salvato molli pro- 
grammi su discoli sarà necessario 
vedere i loro nomi prima di sce- 
gliere quello da caricare 
Per ottenere l'elenco completo, 
chiamato DIRECTORY del disco, scrivi alla 
tastiera 
LOAD B 
e premi RETURN. 

Quando il disco si arresto scrivi LIST e premi 
RETURN ecco l'elenco di lutti i FILE 
Se hai un 128. premi semplicemente H tasto 
(unzione F3 


© Accendi il corri pu ter per ultimo, do- 
po aver collegato i vari dispositivi 
In parti colar modo il registratore 
va collegato o scollegato a compu- 
ter spento 

Molto pericolose le cariucce, anch esse da 
inserire o da togliere soltanto senza alimenta- 
zione 

Dopo aver spento, prima di riaccendere il 
Computer lascia passare almeno 10 secondi. 



Se li capita di chiederti se 
sei tu ad aver ragione o il 
computer, sappi sin da o- 
ra che è lui m genere ad 
averta! 

Ahinoi. A proprio cosi. 
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CORRI IN EDICOLA, IL VERO 
GIOCO COMINCIA SOLO 
ADESSO CON I FANTASTICI 
GIOCHI ESCLUSIVI PER . 
COMMODORE 64 E 128. 



SCEGLI LA QUALITÀ. 


FINE 

DEL RACCONTO... 


Sul video di ufi vecchio monitor da 
tempo in disuso apparvero delle pa- 
role, nello stesso linguaggio delle Li- 
ni tà umane. 

Non è necessario - c era scritto - là 
c'è una tastiera, inoltra le tue doman- 
de attraverso quella -. 

Ma C/14/bis aveva già cominciato a 
leggere la carta, per cui it vecchio 
H.C. dovette trascrivere il messaggio 
ed invitarlo a guardare il video. 

- Che diavolerie! - esclamò C/14/bis - 
e io che pensavo che capissi tutto ciò 
che dicevamo! - 

- Capisco benissimo - ribadì sul video 
H.C., assumendo un colore rosso vio- 
lento - solo che voi, per parlare con 
me dovete seguire una procedura 
con la tastiera 

C/ 14/bis sbuffò, si eollegò alla tastie- 
ra. 

- Poiché ho avuto dei problemi con gli 
umani, vorrei che tu mi spiegassi 
qualcosa di loro. É vero che ci hanno 
costruito?- Sul video apparvero dei 
disegnini di uomini. - Attendere pre- 
go 

11 vecchio drive ronzò a lungo, mentre 
qualcosa avveniva rapidamente. 

- Che stai tacendo? * chiese C/14/bis, 

- Mi carico, no? Aspetta un attimo -, 
Naturalmente, lo ripetiamo, il vec- 
chio H.C. comunicava sempre via vi- 
deo. 

* Vedi.- scrisse poi assumendo una 
colorazione verde - io sono stato 
creato dagli uomini, poi modificato 
parzialmente dagli altri computer. 

Per questo c'è un po' di confusione 
nei mio sistema comunico come voi. 
ma non ho accesso alle mia memoria 
che con i vecchi sistemi, che però 
posso suscitare io stesso. 

E ora ti narrerò una storia, ed abbi 
pazienza se sarò lento a raccontarle* 
la ti mostrerò dati in sequenza e non 
tutti insieme, come tu sei abituato ad 
assorbirne 

Ci fu un tempo in cui il mondo era 
diverso da quello che conosci tu. 
Allora gli umani dominavano. 




Con il loro lavoro e con la loro intelli- 
genza avevano costruito tante cose: 
purtroppo, il loro carattere un po' ... 
irascibile, ed una certa tendenza alla 
scarsa riflessione, li portavano a 
combattersi fra di loro. 


Ad un certo punto erano cosi civili 
che avevano inventato armi tanto po- : ^ 
tenti da non poter essere usate, aftjÈK 


menti tutti ci lasciavano la pelle-, 


Sul video apparvero immagini di na-^ 
vi, aerei, bombe atomiche. 

■ 


- Fu più o meno in quel periodo 
qualcuno giunse a creare il co 
ter, una macchina allora conce pi 
per rendere piu veloce f accesso 
dati e l'esecuzione di alcuni còtti: 

Gli uomini, preoccupati e 

decisero di evitare le guerre tfj| 
zando ... noi *. 


- Noi? * chiese C/Wbis. 


- Zitto, non interro mpereJ Le pr< 
generazioni, modelli più o menù 
me me, non erano affidabili, perché 
in un modo o nell'altro, dipendevano" ' 
daif operatore umano chèli guldavà^- 

. ' yBa 

Ma poi dopo tempo e lavoro, 
uomini cominciarono a progettare 
computer che potevano pensare è ■- 
prender© alcune decisioni Quelli fu- \ 
rono i padri fondatori dell'attuale ci- 
viltà. 


Ben presto infatti, cominciarono essi 
stessi a costruire macchine sempre 
più perfezionate e. attraverso que- 
ste, a governare il mondo e gli uomir 
ni Questi ultimi si trovarono cosi be- 
ne sotto il nostro controllo da trasfor- 
marsi in quelle unità ausiliario uma- 
ne che compiono quei lavori che i 


=3 


7 


U 


RI ASSUNTO : i n un men ti» 
umane per prepararle t 
molte difficoltà. Alla fin- 
home 




computer non ritengono degni di at- 
tenzione. 

Ma questi esseri ci hanno creato, e 
sono i nostri padroni e, anche se non 
io sanno, possono riprendere il so- 
pravvento su dì noi 


Purtroppo anche i computer possono 
avere parere discordanti alcun i riten- 
gono che se restituiamo agli uomini ì 
toro poteri, essi riprenderanno a farsi 
guerra e a distruggere tutto, altr i pen- 
sano che invece matureranno 


Ora è lutto fermo, 

Noi gestiamo tutto il mondo e adde- 
striamo le unità umane 

Da qualche tempo, però, e diventato 
più dittici te, vero? - 



rr e t to dai t ro mputorsrCri4/b i g ^feg^^lÌr^^ijfflià. 




Lìì ii 


py* *\ • i?.L‘ 




2 1 accesso ad 
comouter ali 








- Si - rispose C/t4/bis - Non obbedi- 
scono alle istruzioni, creano difficol- 
tà, si ribellano, fanno cose che non 

capisco - 

: * Beh, quello che dovevo dirti te I ho 
detto. Ora, se non altro, saprai con 

chi hai a che fare - 

che hanno quei! aria tnge- 

ttftp o fi contatto 

JJpflho di riposare e di 
^lÉ ffìli di accesso 

ben duecento anni 

di lezione 

'V®f jquattfo r agazzi 

>p entrata di corsa. 

"arv^y^o-grlriato quasii n 

fjiù t optarti pro- 

^^“H^proprio quello 
^ tMpvano le cose. 

I&TV3 decidere 
jgjb tarito tem- 

5§fcbe rinun- 
1 * qualcun 

SStfrttto 


TU ctóurófcza del mon 

-perche solo 

t #0/ quei ragazzi 
«tósi 'prónti inaffidabili, 
■HS S^a por quanto? 
BSaB tpCiftio n e è un salto, 
totano Ùfóbsa che non sem- 
conseguente Dati 
'occorreva dectde- 

Gi/ardfrquei ragazzi , isuoi padroni 

• -V Ascòtta te. - difese, senza più preoc- 
cuparsi di celare le note metalliche 
nella sga voce - oggi debbo fare un 
discorso molto; mollo serio - 

! Gianvttiono Ortelh 

v 
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A GRANDE RICHIESTA INIZIAMO UNA TRATTAZIONE DEL LINGUAGGIO MACCHINA DEL 128 E DEL 64. A 
NOSTRO MODO, PERÒ: POCHISSIME CHIACCHIERE E MOLTI FATTI. A CHI INIZIA DA ZERO CONSIGLIAMO 
DI MUNIRSI DEL LIBRO 6502 SCRITTO DA RODNEY ZAKS. PUBBLICATO DAL GRUPPO EDITORIALE 
JACKSON: AD OGNI NUOVA ISTRUZIONE INCONTRATA. CONSULTATELO; POI PROSEGUITE CHE SI 
TRATTI DI UN LAVORO DURO NON É UNA NOVITÀ. MA CON TENACIA E METODO OTTERRETE RAPIDA- 
MENTE BUONI RISULTATI. 


Le CPU discendenti del 6502 sono 
veloci e facili da programmare, ed è 
per questo che quasi sempre si inizia 
a studiare su di esse il linguaggio 
macchina. 

Una volta che il principiante ha com- 
piuto lo sforzo necessario per com- 
prendere il funzionamento generale 
dei processore ( è richiesta una men- 
talità analitica e una cura particolare 
per i de tta gl i) vuole finalmente prò va- 
re la velocità del linguaggio macchi- 
na scrivendo qualche piccolo pro- 
gramma dt prova; i grandi program- 
mi si stendono sempre dopo molta, 
molta pratica! 

LA SOMMA 
DI DUE VALORI 

Finché le prove si limitano a funzioni 
già fornite dai processore, come ope- 
razioni e trasferimenti a 8 bit, è facile 
scrivere il codice corrispondente 
Per esempio, sommiamo due valori: 

LDA #$64 
CLC 

ADC $FB 

Qui. dopo aver caricato il registro A 
(l'accumulatore) col valore immedia- 
to $64 (100 in decimale), azzeriamo il 
carry (il bit di riporto, che in una pri- 
ma addizione deve essere 0) e som- 
miamo ad A il contenuto della loca- 


zione $FB (251); avremo poi il risulta- 
to in A 

Fin qui. tutto bene; ma se il risultato 
dell'addizione è maggiore di 255, 
cioè il massimo valore possibile in 8 
bit? 

Si avrà un riporto, un po' come acca- 
de sommando 1 a 9: diventa 10 azze- 
rando le unità e incrementando le 
decine 

Analogamente 255 + 1 dà 256, cioè 1 
* 256 + 0 (10 è 1 k 10 + 0}, 


UN CARRY 
PER IL RIPORTO 

Perciò, dopo un'addizione con even- 
tuale risultato superiore a 255, dob- 
biamo controllare se c'è stato un ri- 
porto. 

Questo viene tenuto nel carry, il bit C 
del registro di stato; lo stesso bit ag- 
giunto nell'addizione, che dobbiamo 
azzerare, se non è già 0. la prima 
volta in cui eseguiamo ADC. 

Ciò suggerisce, sospettando un ri- 
porto. di usare questa sequenza di 
istruzioni: 

LDA #$64 
CLC 

ADC $FB 
ST A $FB 
LDA $FC 
ADC #$00 
STA $FC 


In 5FB-FC abbiamo i byte basso/alto 
delt'operando a cui dobbiamo ag- 
giungere $64 (100); aggiunto $64 al 
byte basso, e salvato ti risultato in 
$FB, sfruttiamo il fatto che ADC ag- 
giunge pure il carry (se C èO, aggiun- 
ge 0. ovviamente). 

Carichiamo il contenuto di $FG in A e 
aggiungiamogli 0 + il carry, poi ri- 
mettiamo il risultato in $FC 
Avremo cosi un’addizione di 8 bit a 16 
bit, e per tare un'addizione di 16 bit 
dovremo solo sostituire lo 0 di ADC 
coi byte alto dell'addendo. 

Dopo la somma del byte alto il carry 
conterrà un eventuale riporto dal by- 
te alto, di cui potremo tener conto 
nella somma di un terzo byte, e cosi 
via. 

Nel caso dobbiamo solo aggiungere 
8 bit a 16 bit, possiamo semplificare il 
tutto. 

Scriviamo: 

LDA #$64 
CLC 

ADC $FB 
STA $FB 

OCC + 

INC $FC + 

<— - + 

Qui, dopo aver salvato il byte basso 
in $FB. controlliamo se c'è stato un 
riporto tramite I istruzione BCC (Sal- 
to se carry 0): se il carry vale 0. saltia- 
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mo dopo l'istruzione INC $FC P altri- 
menti laeseguiamo aggiungendo 1 al 
contenuto di SFC, che è perfettamen- 
te equivalente alla somma di 0 -f il 
carry (che vale 1), 

Notate come, in questo caso, si occu- 
pino 4 byte di memoria contro i 6 di 
prima, e si impieghino sempre 8 cicli 
dì clock. 

Questo è un esempio dì mentalità a- 
na litica e di cura per il dettaglio: è 
necessario non accontentarsi delia 
soluzione più immediata, ma occorre 
considerare tutti i fattori implicati (in 
questo caso ADC che aggiunge il car- 
ry, ignorandone lo stato, oppure BCC 
che permette di incrementare a scel- 
ta), rimescolandoli finché non si tro- 
va una soluzione di compromesso fra 
memoria occupata, velocità, flessibi- 
lità, ecc. 
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Organizzazione interna tfe/ 6502, 


Spesso la scelta va fatta fra più di due 
soluzioni e può essere molto noiosa: 
qui si vedono la tenacia e l'esperien- 
za, grazie alle quali si può scartare a 
priori o considerare più velocemente 
una certa soluzione. 


IL MONITOR 
PER PROSEGUIRE 

Iniziamo con i disassemblati di 3 sub- 
routine in linguaggio macchina, divi- 
si per scopo. 

Sono stati scritti col Monitor interno 
del C128 e girano indifferentemente 
su 064 e CI 28 

Chi ha il C64 dovrà caricare un Moni- 
tor di linguaggio macchina, a sua 
scelta, e assemblarli da qualunque 
indirizzo voglia. 


Se non ha un Monitor, cerchi di pro- 
curarselo, 

I primi tre listati effettuano l'azzera- 
mento di una parte della memoria: 

AZZERAMENTO Di 256 BYTE 
(1 PAGINA) 

* 01800 A9 00 LDA *$Q0 

, 01802 AA TAX 

* 01803 9D 00 20 STA $2000, X 

„ 01806 E8 INX 

* 01807 DO FA BNE $1803 

- 01809 60 RTS 

La routine azzera solo una pagina 
(256 byte) ed usa l‘ indirizzamento in- 
dicizzato. Perciò è molto semplice e 
veloce: una volta azzerati A e X, il 
contenuto di A (0) viene posto man 
mano nelle locazioni risultanti da 
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$2000 + X cioè $2000, 2001, 2002.,, 
20FF; aggiungendo 1 a X, che contie- 
ne ora 255, X si azzera nuovamente, e 
si esce dai ciclo, incontrando RTS e 
tornando al programma chiamante 

AZZERAMENTO DI 8 KBYTE 
(32 PAGINE) 

I due programmi seguenti azzerano 
invece 8 Kbyte esatti il primo e 8000 
byte il secondo (8 Kbyte sono 
8x1024 ~8192 byte}: 


» 

oiaoA 

A9 

00 

LDA 

#$00 


0 1 8 OC 

85 

FB 

STA 

$FB 


018GE 

A0 


TAY 



Q180F 

A2 

20 

LDX 

#$20 

* 

orni 

66 

FC 

STX 

$FC 


01813 

91 

FB 

STA 

{ $FB ) ,Y 

« 

01815 

C8 


INY 



01816 

DO 

FB 

BUE 

$1813 

» 

01818 

Ed 


INX 


* 

01819 

E0 

40 

CPX 

#$40 

* 

0161B 

90 

F4 

BCC 

$1811 

* 

0 1810 

60 


RTS 



oieiE 

A9 

00 

LDA 

#$00 


01820 

85 

FB 

STA 

$FB 

* 

01822 

A2 

3F 

LDX 

# $ 3F 

p 

01824 

AG 

40 

LDY 

1 $ 4 0 

. 

01826 

86 

FC 

STX 

$FC 

* 

01828 

88 


DEY 



01829 

91 

, p B 

STA 

( $FB) i Y 


01S2B 

DO 

FB 

BNE 

$1826 


Q182D 

CA 


DEX 


m 

0182E 

EO 

1F 

CPX 

*$XF 


01830 

DQ 

F4 

BNE 

$1826 


01832 

60 


RTS 



La tecnica usata per raggiungere più 
di 256 locazioni si basa sull' indirizza- 
mento indiretto indicizzato, nei quale 
l'indirizzo dove porre il dato è conte- 
nuto i n d ue byte consecuti vi i n pagi na 
zero; in questo caso usiamo $FB-FC. 
Un’altra tecnica consiste neM'indiriz- 
zamento indicizzato assoluto: una 
volta finita una pagina si incrementa 
direttamente l'indirizzo usato come 
base, fino a raggiungere lultima pa- 
gina È comunque uno sporco trucco, 
perchè automodifica il programma 
rendendolo inutilizzabile ed anco- 
randoloa precisi indirizzi di memoria 
(notate che invece l'indiretto indiciz* 
zato si basa sulla pagina zero, e gli 
incrementi vengono sempre fatti là e 
non dove risiede il programma). 

Una caratteristica utile dell'indiretto 
indicizzato è che l'indirizzo effettivo 
viene calcolalo aggiungendo al con- 
tenuto di $FB-FC il registro Y: se $FB- 
FC contengono $2000 e Y $0A. l'indi- 
rizzo effettivo sarà S200A, Ciò per- 
mette, una volta stabilito l'indirizzo 
d’inizio di una pagina, di accedere ai 
sìngoli byte, incrementando o decre- 
mentando solo il registro Y (INY o 
DEY richiedono solo 2 cicli e 1 byte. 


contro 5 cicli e 2 byte di INC $FB) con 
una maggior velocità 
Partiremo quindi, nel primo pro- 
gramma, con Din A $FBe Y, e $20 in X 
e in $FC. 

X manterrà il numero di pagina e ser- 
virà per Fine remento, il confronto e 
l'aggiornamento di $FG (noi faccia- 
mo INX, CPX e STX $FC, invece di INC 
SFC, LDA $FC e CMP); Y verrà incre- 
mentato per accedere ai singoli byte 
ed A porrà 0 nella locazione corrente 
infatti STA ($FB) t Y significa: poni A 
nell" indirizzo dato dal contenuto dì 
SFB-FC + Y. 

Una volta che X è passato da $20 (32) 
a $40 (64), cioè sono state fatte 32 
pagine di 256 byte (32 x 256 = 8192), 
si esce dalla routine- 

fi secondo programma è più accura- 
to: esso infatti azzera una quantità 
precisa di memoria (8000 byte): per 
fare ciò bisogna azzerare n pagine + 
una quantità minore di 256 per rag- 
giungere il numero voluto. Dando 
un'occhiata al programma preceden- 
te, si può pensare di azzerare tutte le 
pagine controllando quando si arriva 
all'ultima; l ultima pagina infatti do- 
vrà essere azzerata solo in parte. 
Questo controllo aggiuntivo porta pe- 
rò a un aumento del tempo necessa- 
rio (sempre molto basso, comunque). 
Un trucco per impiegare lo stesso 
tempo di prima (anche minore, poi- 
ché ci sono meno byte da azzerare) 
consiste nel partire dall'ultima pagi- 
na, cioè da quella più piccola di 256 
byte, e di retrocedere fino alla prima 
Ecco allora che X conterrà $3F (63), A 
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come se STA non esistesse per l'i- 
struzione BNE 

Questo è un uso intelligente dei flag 
che evita di fare un CPY dopo STA 
Una regola da applicare nella mag- 
gior parte dei casi consiste nel l'usa- 
re il più possibile ì registri interni del 
processore, piuttosto che te locaz ioni 
di memoria. Infatti, le istruzioni dedi- 
cate ai registri sono sempre più velo- 
ci di quelle per la memoria 
Un'altra considerazione da fare è se 
sia sempie conveniente agire solo 
sulla quantità di memoria effettiva 
(8000 byte invece di 8192) oppure ar- 
rotondare per eccesso (8192 invece 
di 8000). In questo caso, non essen- 
doci controlli aggiuntivi o problemi 
legati a quei 192 byte, si possono 
tranquillamente trasferire 8000 byte 
In altri casi, per dei byte in meno, si 
devono aggiungere delle istruzioni 
che appesantiscono motto il ciclo. 
Anche qui vaie molto l’esperienza. 
Provate ora ad azzerare 8000 byte in 
BASIC con la linea seguente: 

FORA 8192T016191 POKEA.O: 
NEXT 

Dovreste impiegare circa 28-30 se- 
condi: le routine viste sopra durano 
circa 1 decimo di secondo, quasi 300 
volte di meno. 

Potenza del linguaggio macchina! 

Federico Zuccotto 
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sempre 0 ed Y $40 (64): infatti l'ultima 
pagina contiene solo 64 byte da azze- 
rare. 

Partiamo dunque decrementando Y, 
che diventa cosi 63 (fornendo l'indi- 
rizzo $3F3F), poi facciamo lo STA 
($FB),Y ed infine controlliamo lo stalo 
di Y: se non abbiamo ancora azzerato 
il byte 0 di quella pagina, torniamo 
indietro. 

Perchè usiamo un BNE dopo lo STA e 
non dopo DEY? 

Perchè il predecremento è necessa- 
rio prima di porre M byte e non dopo; 
inoltre tostato dei flag (in questo caso 
del flag di zero) non viene influenzato 
da STA ma solo da DEY: in effetti è 
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AGLI ABBONATI JACKSON JACKSON 1987-1988 



gelida monografica Jackson. 

I L'agenda a scansione settimanale 
Jackson, oltre a riprendere la prestigiosa linea 
editoriale dì Nautical Quarterly e Automobile 
Guarterly, ha carattere monografico e 
nell'edizione *88, è dedicata alla fabbricazione 
di un chip, con splendide immagini a colori. 

[ ' ed/zio n e 1 988 so rò in via tg sol fan to g_ col oro 


che dsu/teronno regotorme nte abbonati al 30 


jggm 

novembre 1987 ad a/meno una rivista la c vi tariffa 
di abb onamento sia superiore a (ire 30,000 

Naturalmente chi sottoscriverà o rinnoverà 
l'abbonamento dopo tale data, acquisirà il diritto 
a ricevere automaticamente l'edizione *89. 

L'agenda Jackson 1988 sarà posta in 
vendita anche in edicola. 


O iftparvtiio assicurata* 

Gli abbonati òlle riviste Jackson 
possono contare su un duplice risparmio: una 
tariffa privilegiata, come indicato nella tabella 
la garanzia del prezzo bloccato per l'intera 
durato del proprio abbonamento. 


canto 20% sui libri Jackson* 

I È questo un altro privilegio riservato 
agli abbonati Jackson: lo sconto del 20% su tutti 
i libri del catalogo Jackson, per acquisti effettuati 
fino al 29/2/1988 direttamente dall'editore. 

Dopo tale data, e per tutta la durata 
del l'abbono mento, tale sconto sarà del 10%. 

□ fferte spoetali o riservate* 

Nel corso dell'anno, periodicamente, 
saranno inviate alcune offerte speciali, che il 
Gruppo Editoriale Jackson riserverà ai soli 
abbonati. Toii offerte consentiranno l'acquisto di 



RIVISTA 

NUMERI 

ANNUI 

TARIFFE 

ABBONIMENTO 


Industria aggi 

IO 

L 41.000 anochÈ L 50.0G0 | 


tHenronicj oggi 

m 

L, rO OCKl anziché L 100 OQol 


EONews 

ii 

LTOffMM ì ! 


Aulonwiane Oggi 

20 

l 78.000 ar^che L lOOOOOl 

PROFESSIONALI 

Trasmissione dati e Tetecomun 

fi 

L 44 000 anziché L 55000 1 


Videotel Magane 

6 

L 20000 arwocheL 24 OtìO 1 


informata Oggi 

11 

L 40,000 anrctiéL 49.500 1 


Mormstica Ogp Settimanale 

40 

L 80 000 I 


Gompuergrafca & AnfÉcaror* 

6 

L 30 000 anzicW L 36 000 | 


PCWAxW Magane 

tt 

L 44.000 arvfcftè L 55 000 1 


BTT 

11 

L 43000 aanctìfc L 55000 1 


SupercommodOfe 

64 & 121Ì Iran cassetta! 

11 

L 66 000 anziché L 82 500 1 

PERSOMI 

Supertttfimodcrf 

64 6 12® Itoti òsco) 

11 

L lOSQQQawcteL ’3200ol 

E HWl 

Hùì I2fle64fran cassetta) 

11 

L 70,000 an^cM L 99.000 1 

caipum 

Nw 129 «64 (con deca! 

11 

L 1 15 000 jrvicte L 1430Q0| 


Commcdoip frotess*Mrwl 

10 

L 4a.D00*icnè i 60 000 1 


□Uveiti Ptodest Use* 

6 

l 20,000 anziché L ?AQOg1 
L 24.000 ahzicDfe L 30.00fll 
L. 32.000 arò ichfe Li, 40.000 | 


La rwKia di Alari 

6 


Compuscuola 

10 

HOBBY 1 

TEMPO LIBERO 

Fare Etettromca 

12 

L 39.000 itaict* L 4800(1 1 

Strumenti Musicali 

11 

L 35.000 UichèL 1)4.000 1 

CULTURA 

i mtrm 

finiti Quarterly 

4 

L 70,000|gnzicfé L. ^0.000 1 

L 69 50(Ì 1 

ALrtomohAÉ Quarterly 

Isolo nella versione lusso, 
con copertina riddai 

4 


«*.8, Pai a Mio» am aulì all' sitarti la tariffa d saranno a aure raddoppiala 
Ha» É prillila la aparilriMt via aaraa. 


selezioni di libri, grandi opere e software, a 
condizioni particolarissime. 

a bbonarsi è tacile! 

Utilizzate il modulo dì conto corrente 
postole già predisposto e/o la speciale "busta* 
abbonamenti" inseriti in questa rivisto. 



I È PIÙ FACILE 


IRMI 

A FORTUNA. 


I FANTASTICI PREMI 
JACKSON 



DEL CONCORSO 


I - Il Gì uppa Edittale iackwft S pA pto- 
muove un concorso a pww m occasione 
della Caavpagna Abbona meni' 87/88 3f - 
P?r partecipare è suflioenle soli osci we, 
entro il 31.3 1988. un abbonamento a una 
delie 21 rin-iste Jackson 3 - Sona previsti 
304 premi da sorteggiare li a tolti gii att» 
oali 4 - 1 ° premio.* un' automobile Volvo 
m ES (T721 CC ) Gii alto 303 pienu carisi 
stono m 3 personal compili e r professionali 
Htmeyweii Gult e in 300 telelcmi 8 - Gli ab- 
^banali a piu di una rivi si a avranno dm Ito, pei 
restiamone, all inserimento del proprio 
nominativo tante volle quante sono le 
testale soitascnlle 8 - fosti amone 
dei 304 prorm 



m patio avverrà presso La Sede della Jack- 
son entro il 30 5 1888 7 - L'elenco dei vut- 
cilDti. ad esilinone avvenuta sari putis- 
calo su almeno 10 delie riviste Jackson u 
vincila inoflie. sarà comunicala con lettera 
raccomandata a ciascuno dei soleggiati 
I - i premi verranno messi a dispostone 
degli aventi dmlto entro 30 giorni dalla data 
deirestt azione t ^ Le spese d> immoli ico- 
la/ione della Volvo 480 ES. nonché l'even- 
tuale controllo di manutenzione etrtregaran- 
Jia pei * personal computer Honeyweil Bull, 
saranno 4 carico dei rispettivi vincitori t0 - 
dipende fui. i Tarmila n, i collaboratori dei 
Gruppo Editoriale Jackson sono esclusi dal 
concorso 


straordinaria Volvo 480 ES. 

Linea morbida, filante, tentatrice: 1721 generosi ce, una 
perfetta tenuta di strada Neppure Taria le resiste! 

3 favolosi Personal Computer 
professionali della 
Honey well Bull. 

I personal computer della | 
nuovissima generazione, 
annunciati per la prima > 
volta in occasione dello 
SMAU 87. I 


300 simpatici telefoni ressi. 

Realizzati appositamente per i vincitori del concorso 
Jackson, superleggeri, a tastiera, dotati della 

funzione di chiamata automatica. 


luterò-» 








UN ALTRO DEI GIOIELLI 



Dallo scrigno del GEOS, Il “pacchetto" software della 
californiana Berkeley Softworks, estraiamo, per 
esaminarlo un altro autentico gioiello della 
programmazione per disegni e grafici. 


D opo il GEOWRITE. di cui ab- 
biamo parlato nel numero 
precedente, eccoci alla mera- 
viglia grafica, all'esplosione delle 
grandi potenzialità del C64: non esa- 
geriamo se definiamo questo GEO- 
PAINT come il più spettacolare pro- 
gramma di grafica mai realizzalo per 
il C64. E qui non c» sono descrizioni 
che possano sostituire un'eretta di 
utilizzo del programma, joystick alfa 
mano. 

Ad ogni modo T tentiamo di raccontar- 
vene le principali caratteristiche, 
raccomandandovi però, sevi interes- 
sa la materia, di recarvi nel compu- 
ter-shop più vici no o dal 1 'amico fortu- 
nato per poter utilizzare GEOS "dal 
vivo" . 

La struttura dello schermo è quella 
che potete osservare nella foto ripor- 
tata alla pagina a fianco: gran parte 
del video è occupata, ovviamente, 
dalla finestra grafica nella quale an- 
dremo a disegnare, mentre sul lato 
sinistro e nella parte aita dello scher- 
mo sono presenti, rispettivamente, le 
Icone-Funzioni e il Command-Menù. 

L a parte bassa invece mostra, 
normalmente, uno Status Box, 
Cioè un riquadro rappresentan- 
te la pagina intera e un sottoriquadro 
all'interno di essa, per farci capire 
dove la nostra finestra grafica è posi- 
zionata sul foglio Accanto allo Status 
Box una sequenza cromatica ci mo- 
stra la gamma di colori disponibile; Il 
primo a sinistra, in un quadratino 
staccato, ricorda il colore deir “ in- 
chiostro w attualmente in uso Sempre 
nella parie bassa del video, ma sotto 
le icone, un riquadro ci mostra il moti- 
vo grafico (o decorazione) attivo in 
quel momento. 

Essenzialmente. GEOPAI NT ci per- 


mette di realizzare immagini ad alta 
risoluzione (anche a colori) della 
grandezza massima di un intero fo- 
glio di stampa ad 80 colonne, che 
potremo poi stampare o inserire in 
altri lavori applicativi. Vediamo ades- 
so come si utilizza in concreto. 

Per accedere ai programma, dal 
Desk Top. è sufficiente, come nei ca- 
so del GEOWRITE (che abbiamo dif- 
fusamente descritto nel numero pre- 
cedente), attivarne l'icona presente 
nel disk note pad (che. ricordiamo, è 
fa rappresentazione della directory 
del disco mediante icone, così come 
ci appare dal Desk Top) oppure solo 
selezionandola e dando il comando 
Open dal sottomenù di File. 

C ome al solito apparirà una fi- 
nestra nella quale cì verrà 
chiesto di scegliere fra le ire 
opzioni possi bili: creare un nuovo do- 
cumento (Create), aprirne uno già e- 
si stente (Open) o tornare al DeskTop 
(Quit), Effettuata la scelta ci verrà 
chiesto il nome del nuovo documento 
da creare oppure, nel secondo caso, 
sceglieremo il file da aprire da una 
lista presentata da una seconda fine- 
stra. 

Ricordiamo che è possibile abbrevia- 
re quest uftima operazione sempli- 
cemente attivando 1 icona dì un docu- 
mento di GEOPAINT, direttamente 
dal Desk Top. per caricare automati- 
camente sia l'applicazione che il do- 
cumento desiderato. Appena giunti 
m ambiente GEOPAINT potremo su- 
bito disegnare qualcosa, tracciando 
con la freccetta pilotata dal joystick 
sulla finestra grafica, ricordando che 
per appoggiare o staccare la "mati- 
ta" dal foglio basta premere il pulsan- 
te del joystick. 
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DISEGNI E GRAFICA 



S e non ci piace il colore del trat- 
to * possiamo spostarci fuori 
dallo schermo, in basso, dove 
possiamo indicare, tra i sedici colori 
della Color Bar, quello che più ci ag- 
grada. Terminato il caricamento del 
programma ci si trova automatica- 
mente in questo modo grafico, cioè è 
operante il tracciamento semplice a 
tratto fine. Osservate il quadro delle 
icone sulla sinistra: quella raffigu- 
rante la matita (Pencilj sarà eviden- 
ziata in reverse, per comunicarci che 
quella è l'opzione attiva. Possiamo 
provare subito dunque a tracciare li- 
nee verticali, orizzontali o diagonali. 

P er quanto riguarda il controllo 
della direzione col joystick c'è 
da precisare che il tracciare 
curve o cerchi può richiedere un cer- 
to sforzo: infatti, tale dispositivo ci 
consente di scegliere solo tra otto 
direzioni, costringendoci ad appros- 
simare ciò che in realtà vorremmo 
disegnare. Con un mouse, invece, il 
problema è risolto. Ricordiamo che il 
GEOS 1.3 prevede Fa possibilità di 
utilizzo di un mouse, di una tavoletta 
grafica o anche di una penna ottica 
(consigliabile quest ultima solo se 
molto precisa). Utilizzando uno di 
questi dispositivi, sarà davvero come 
disegnare a mano libera: c* si potrà 
spostare liberamente, con la velocità 
desiderata (il che non è poco). Ad 
ogni modo, è solo un fatto di comodi- 
tà: col joystick si riesce a fare tutto ciò 
che si fa col mouse, soltanto con 
qualche difficoltà in più e meno rapi- 
damente 


MATITA 
E PENNELLO 

Bene, possiamo provare ora altre op- 
zioni tra quelle presentate dal menù: 
non abbiamo che l'imbarazzo della 
scelta. Osservate le Icone - Funzioni: 
sono sedici, e ad ognuna di esse cor- 
risponde una ben precisa funzione 
grafica. 


A bbiamo già visto come si dise- 
gna con la matita. Volendo, 
possiamo selezionare il 
"pennello" (Paint Brush}, la cui icona 
è proprio di fianco a quella della mati- 
ta. 

In questo modo il tratto sarà molto più 
spesso, di sezione circolare, e ci tor- 
nerà molto utile quando vorremo 
riempire una certa area, non racchiu- 
sa da linee, in breve tempo. 
Possiamo divertirci ad osservare 
refletto che ne risulta utilizzando di- 
versi motivi decorativi. Per modifica- 
re il Pattern (cosi si chiama in ingle- 
se) seguiremo le indicazioni riporta- 
te più avanti. 

SPRAY 

Questa è una vera novità Mediante 
lo Spray possiamo spruzzare sul fo- 
glio uno strato di colore diti uso, pun- 
teggiato, a mòdi aerografo. Una pri- 
ma mano dei trattamento causa una 


specie dì sfumatura chiara, mentre 
ulteriori passaggi la «scuriscono 
sempre più (al immite fino ad ottenere 
un totale riempimento del Pattern at- 
tivo in quel momento, analogamente 
a quanto si otterrebbe con l'opzione 
di Fili), 

PATTERN FILL 

Il Fili non dovrebbe essere una fun- 
zione nuova per t lettori di "NO1 128 & 
64" (già nel primo numero ne parlam- 
mo. descrivendo le caratteristiche di 
due famosi programmi di grafica): 
essa ci permette di riempire delle 
aree chiuse, cioè zone del foglio deli- 
mitate da linee, cerchi o poligoni, in 
modo automatico e veloce, 

P er fare un esempio, desideria- 
mo disegnare un muro di mat- 
toni? Allora tracciamo un ret- 
tangolo delle dimensioni volute, sce- 
gliamo il Pattern raffigurante il moti- 
vo “a mattoni" e selezioniamo l'icona 
Fili (rappresentata da un rubinetto) 



Fig. f » Terminalo il caricamento appare la prime schermata di Geopatnl. 


31 




Ora ci basta posizionarci con la trac- 
cia in un punto interno al rettangolo, 
premere il pulsante, e voilàì 

LINEE RETTE 

Nulla dì più facile che tracciare delle 
rette. Con l’apposita opzione possia- 
mo posizionarci col joystick "clickan- 
do nei due punti corrispondenti ai 
vertici del segmento, perchè una ret- 
ta perfetta appaia come per magia a 
congiungerli. 

QUADRATI, CERCHI, 
RETTANGOLI 

Abbiamo qui la bellezza di quattro 
opzioni per tracciare cerchi o rettan- 
goli delle dimensioni volute, sia pieni 
che vuoti H il tutto mediante due sole 
pressioni del pulsante del joystick. 

INSERIMENTO 
DI TESTI 

Proprio cosi, possiamo sospendere il 
lavoro grafico per scriverci sopra, Li- 
ti lizzando le stesse identiche caratte- 
ristiche dì scrittura del GEOWRlTEf 
Se abbiamo dunque bisogno di so- 
vrapporre al nostro disegno delle di- 
dascalie, dei commenti, niente pau- 
ra: con questa speoa le funzione pos- 
siamo delimitare prima una zona di 


testo rettangole, nella quale andre- 
mo poi a scrivere utilizzando il set di 
caratteri e lo Style (sottolineatura, 
grassetto, ecc.) desiderati 

N ella piccola zona di testo deli- 
mitata valgono le stesse fun- 
zioni dì Word-Wrapping esa- 
minate in GEO WR ITE, Inoltre, possia- 
mo ricopiare sul foglio il contenuto 
del Text Scrap 


(INDO 

L'Undo (pronuncia: andò), in altri 
programmi denominata Oops, ci per- 
mette di riparare all'ultima operazio- 
ne fatta, mettendoci in grado di evita- 
re errori o sviste dannosa. Per esem- 
pio: non ci siamo accorti che l 'area da 
riempire con il Fili non era perfetta- 
mente chiusa e ci siamo ritrovati con 
l'intero foglio annerito? 
Selezioniamo Undo e tutto tornerà 
come prima. 

GOMMA 

Come ogni buon artista che si rispet- 
ti, anche GEOPAINT è provvisto di 
una praticissima gomma per cancel- 
lare: è un quadralo di qualche pixel di 
iato, ed è spesso utilissimo. 


OPZIONI SPECIALI 


PIXEL EDIT 

Questo è una specie di "zoom" mes- 
so a disposizione dal prog ramma per 
ingrandire una certa zona del dise- 
gno e intervenire con precisione sui 
sìngoli pixel. Osservate la figura pub- 
blicata: l'intera finestra grafica viene 
occupata dall'ingrandimento del di- 
segno, mentre in basso appare la 
stessa zona, ma in grandezza natura- 
le, per meglio renderci conto di come 
essa appare realmente in seguito al- 
le nostre modifiche. Anche in PIXEL 
EDIT sono utilizzabili le stesse fun- 
zioni grafiche fin qui esaminate. Que- 



ftg. 3 - Attivando ia hmxionm o ti ingrindfmpnto, si possono afiaftuara infantanti con grande practstone 


sta, come le prossime opzioni spe- 
ciali. sono accessibili dal sottomenù 
Qptions. 


EDITING BOX 

Questa scelta ci dà la possibilità di 
indicare un’area rettangolare nella 
quale poi compiere diverse opera- 
zioni. Per esempio, possiamo copia- 
re la stessa zona altrove sui foglio, 
oppure possiamo spostarla, rimuo- 
vendola dalla posizione originaria, o 
anche cancellarla del tutto, oppure 
ancora ruotarla di 90 gradi, ribaltarla 
secondo l'asse orizzontale o vertica- 
le (ottenendo un "effetto specchio"), 
invertirne il campo in " reverse \ co- 
piarne il contenuto in un Photo Scrap 
o nel Photo Album e viceversa, ecc. 


PREVI EW PAGE 

Questa funzione risulta spesso assai 
comoda, poiché ci permette di avere 
un'idea di come si presenterà il dise- 
gno nella sua integrità. Infatti, fa ap- 
parire una finestra rettangolare nella 
quale viene riprodotto (ovviamente 
rimpicciolito) l'intero foglio sui quale 
stiamo disegnando. Osservandola, 
possiamo avere sott’occhio tutta la 
pagina come poi verrà stampata, e 
non solamente una “fetta" come ca- 
pita nella finestra grafica, 

MISURA DI DISTANZE 

Ci può venire fornita tramite r apposi- 
ta opzione, ma è attiva anche quando 
tracciamo rette, cerchi o rettangoli. 
Essa ci mostra la distanza tra due 
punti sul video in pixel e anche in 
pollici. Quest" ultima può risultare co- 
moda qualora si voglia avere un'idea 
di alcune misure sul foglio di stampa. 

MODIFICA 
DEL PATTERN 

Avviene semplicemente "clickando" 
il joystick sul l'apposito riquadro nel- 
l'angolo in basso a sinistra. Quest'ul- 
timo ci mostra sempre il motivo deco- 
rativo attivo in quel momento. Ciò 
fatto, nella parte bassa dello scher- 
mo appariranno ben 32 Pattern diver- 
si. tra cui potremo scegliere quello 
preferito o il più indicato alla partico- 
lare circostanza. 

D a notare poi come questo Pat- 
tern resti attivo in tutte le altre 
opzioni grafiche. Infatti, sia 
spruzzando con lo spray, o traccian- 
do una retta, l'inchiostro si deposite- 
rà sul foglio secondo il motivo grafico 
dei Pattern selezionato. Per questa 
ragione è presente il Pattern comple- 
tamente nero; esso corrisponde al 
normale utilizzodel programma. 






F*9 4 - Sono dttpofifitiit numerosi tipi di retini con i quoti decorare facilmente qosls*AU area dei 
disegno 


MODIFICA DEL PAINT 
BRUSH 

Cioè del pennello. Ci permette dì di- 
pingere con un pennello la cui punta 
ha forme e dimensioni tra le più va- 
rie: di sezione circolare, quadrata, 
puntiforme, a segmenti retti, curvi o 
spezzati, ecc. 

Bene, ci sembra di aver descritto tut- 
to ciò che il GEQPAINT ci permette di 
fare, o almeno le sue caratteristiche 
principali. Ricordiamo che un tale 
programma per il C64 era considera- 
to fino a poco tempo fa impossibile da 
realizzare. Oggi tutti noi possiamo 
trasformare un C64 in un AMIGA o in 
un MACINTOSH (a cui il GEQS si ispi- 
ra), Vi pare poco? 

T erminiamo qui, per il momen- 
to. L'argomento GEOS, però, è 
ancora molto vasto e non pochi 
aspetti sono ancora da esplorare. 
Non abbiamo ancora esaminato, in- 
fatti, tutti i vari accessori da tavolo, ì 
programmi di utilità e ,.i giochi. Già, 
proprio cosi , avete letto bene! Stanno 
arrivando I primi giochi per il GEOS. 
Per ora abbiamo un semplice Black 
Jack, ma il futuro ci riserverà senza 
dubbio grosse sorprese. 

A tutti gli interessati, e sono tanti a 
giudicare dalle classifiche, prossi- 
mamente qui, sulle pagine di NOI 
128&64 

Alfredo Sornioni 


COME UTILIZZARE 
IN GEOWRITE 
DISEGNI PRODOTTI 
CON GEOPAINT 

È sufficiente specificare , dai sotto- 
menù Paste del comando Ed il H 
sottocomando Photo per poter co- 
municare il nome del disegno desi- 
derato presente sui disco sotto for- 
ma di Photo Scrap, che andrà ad 
msenrsi nel testo net punto indica- 
to dal cursore grafico. La figura ri- 
sulterà centrata orizzontalmente 
sui foglio , e volendo evitare i tempi 
di gestione deli 'immagine, è possi- 
bile non farla apparire mediante 
l'opzione Hide Pinture, che sostituì- 
rà la figura con uno spazio vuoto , 

In questo modo , verrà automatica- 
mente inserito net testo l'immagine 
contenuta in un file, creato coi GÈO- 
PAINT, chiamato Photo Scrap. Se lo 
desideriamo , possiamo però acce- 
dere anche ad ulteriori disegni pre- 
senti net Photo Album, utilizzando 
i 'accessorio Photo Manager Pos- 
siamo anche copiare parti di testo 
da un documento all altro o attinge- 
re dai Text Scrap , una specie dì 
buffer, o dal Text Album , 
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IDEO 

NETWARE 



VETRINA SOFTWARE 



ARCTICPOX 



ARCTICFOX 


ARTICFOX 

La volpe dei J ‘artico. Si tratta vera- 
mente del miglior gioco di simulazio- 
ne di guerra degli ultimi mesi (e non 
mi riferisco ai war-game da tavolo, 
tutta strategia e niente grafica). 
Anche qui l’animazione eccelle, e la 
grafica stilizzata, tutta linee e solidi 
trasparenti (tipica delle rappresenta- 
zioni dei computer grafici), raggiun- 
ge il vertice del rapporto complessi- 
tà/velocità 

fi nuovo prodotto dell'Eleclronic Arts 
è dunque un gioco di guerra: ci trovia- 
mo nel futuro, dove invasori alieni 
hanno installato le loro prime basi 
nel Polo Nord, nelle vicinanze del cir- 
colo polare artico. Le loro macchine 
hanno già iniziato a convertire ^at- 
mosfera del pianeta per renderla, nel 
giro di un decennio, compatibile col 
loro metabolismo. 

Noi. con il nostro potentissimo mezzo 
ultra-corazzato, abbiamo quindi il 
compito di aggirarci, armati fino ai 
denti, tra il pack ghiacciato del Polo, 
eliminando tutte le costruzioni nemi- 
che e ingaggiando tremendi duelli e 
battaglie contro una sarabanda di 
veicoli alieni, dei più svariati. 
Dovremo infatti aver a che fare con 
mezzi mobili e immobili, cingolati o 
aerei, e persino sottomarini. La cosa 
migliore consiste, all'Inizio, nei sele- 
zionare dal menù principale l'opzio- 
ne enemy preview", cioè "visione 
delle unità nemiche" , premendo il ta- 
sto FI. 

In questo modo sullo schermo appa- 
rirà un terminale di computer, ti qua- 
le ci mostrerà, uno per uno, tutti i 
mezzi conosciuti usati dagli alieni, 
accompagnati da una breve descri- 
zione delle potenzialità belliche e 
delle caratteristiche tecnologiche di 
ognuno di essi II tutto con una magni- 
fica animazione grafica degli aerei, 
carri armati, contraerei, ecc , in mo- 
vimento, in modo da mostrarceli sot- 
to ogni angolazione e prospettiva 


Fantastico» 

Quando poi torniamo al menù possia- 
mo ancora giocare in modo 'allena- 
mento" . per prendere famHiarità con 
tutti i comandi e gli armamenti dispo- 
nibili: un radar ci offre la vista dall al- 
to di una vasta area della superficie 
ghiacciata, nella quale la nostra Ar- 
ticfox occupa fa posizione centrale e 
dove ogni mezzo nemico (tranne i 
sottomarini) viene visualizzato con 
un puntino. 

Sempre dal radar possiamo trarre 
informazioni circa la geografia del 
paesaggio circostante, evidenziando 
così asperità e crepacci. 

In alternativa possiamo sostituire il 
radar con la vista retrostante, spesso 
utile (per esempio in battaglia), 
li gioco prende lo spunto da un vec- 
chio video-game da bar, dove su di 
un video a fosfori verdi si comandava 
un carro armato in una pianura disse- 
minata di solidi tridimensionali, quali 
parallelepipedi, piramidi, ecc.. e ov- 
viamente di carri nemici. Chissà se 
qualcuno se lo ricorda ancora? Ebbe 
molto successo, e fu il primo esempio 
di applicazione detta grafica di stile 
"informatico" (tutta reticoli di linee 
luminose) poi adottata anche nei vari 
simulatori di volo, 

E brava Electronic Art! Ci voleva pro- 
prio un bel gioco come questo, dopo 
tutte le Adventure degli ultimi mesi. 


BARBARIAN 

Un battage pubblicitario degno di un 
prodotto di grande consumo, una 
presentazione aggressiva condita 
con gii ingredienti della virilità e della 
femminilità spinti ai massimi livelli, 
una ricerca del successo derivala 
dalia consapevolezza del valore del 
programma 

Non capita spesso dì trovare una cosi 
intensa determinazione: qualche so- 
spetto può insorgere: la prova sul 
campo di BARBARIAN. però, non so- 
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10 giustifica, ma spiega anche il gran- 
de investimento di uomini e risorse 
che una operazione del genere ri- 
chiede. 

11 team degli autori comprende nomi 
come Sean Griffiths, Steve Brown, 
Andrew Fitter, Gary Carr e Stan 
Settembri; molti di questi hanno par- 
tecipalo alla produzione di CAUL- 
DRONIL 

Uno staff dunque altamente profes- 
sionale e collaudato; solo a guardare 
i disegni di Steve Brown, relativi alle 
scenografie, alle animazioni e ai foto- 
grammi delle azioni, c'è da restare 
impressionati. 

La storia sullo sfondo è quella dei 
tempi in cui un mitico stregone mal- 
vagio di nome Drax vuole far sua a 
tutti i costi la bellissima principessa 
Maria. So gli abitanti delia Città dei 
Gioielli non gliela consegneranno 
spontaneamente, distruggerà rime- 
rà città e ucciderà la sua popolazio- 
ne... a meno che un suo rappresen- 
tante non raccolga per tempo la sfida 
e sconfigga il truce Drax con tutta la 
sua banda. 

Impresa questa ai limiti delle possibi- 
lità umane: ad uno ad uno tutti i cam- 
pioni della città minacciata cadono 
sotto i terrìbili fendenti dei malvagi .. 
Ma finalmente arrivate voi, un Barba- 
ro del tutto inaspettato, con tutto il 
coraggio e l'incoscienza necessari 
ad affrontare una simile prova, 

BAR BARI AN è in due parti: la prima 
di allenamento per imparare tutti i 
segreti del combatti mento con la spa- 
da e le tecniche sofisticate di quell'e- 
poca. 

Non solo la spada, però: occorre ia 
massima agilità fisica per evitare gli 
assalti dell avversario, sapersi muo- 
vere, dare i calci, sgambettare, rial- 
zarsi prontamente: c'è in gioco la te- 
sta; le prime volte vi accadrà di esse- 
re decapitati; non demordete, conti- 
nuate scrupolosamente nel vostro al- 
lenamento. 

Dovrete via via vincere tutti gli avver- 
sari (otto livelli) per avere abbastan- 
za esperienza da consentirvi di pas- 
sare alla fase successiva, cioè al se- 
condo programma. 

Li cè la prova estrema, dove, oltre 
alla vostra vita, metterete in gioco 
anche la libertà della stupenda Ma- 
ria. 

Per salvarla non c è altra scelta che 
sconfiggere e uccidere il terribile 
Drax, impresa finora mai riuscita ad 
essere vivente. 

Per il controllo del movimento si usa- 
no ben 16 combinazioni del joystick: 
ad ognuna di esse corrisponde un 
ben preciso effetto sull 1 azione del vo- 
stro personaggio, un livello mollo e- 
levato di sofisticazione del program- 
ma. 

I personaggi sono grandi e ben visibi- 


li sulla scena, gli effetti sonori convin- 
centi e coinvolgenti, complimenti alla 
PALACE SOFTWARE, un ottimo lavo- 
ro. 

Certo, se il sangue vi impressiona, 
BARBARIAN non fa per voi; se invece 
avete una grande determinazione e 
desiderate sconfiggere il malvagio 
almeno tanto quanto conquistare il 
cuore della bella principessa, allora 
non può mancare dalla vostra raccol- 
ta. 


UP PERISCOPE 

Se mai avete pensato di comandare 
un sommergibile, provare le forti e- 
mozioni connesse ad una missione 
importante e rischiosa, questo è il 
vostro momento, 

UP PERISCOPE è uri avanzatissima 
simulazione, che vi mette ai comandi 
di un sottomarino della seconda 
guerra mondiale 

In più avete la possibilità di scegliere 
la missione tra una vastissima gam- 
ma di opzioni. 

L'addestramento, ad esempio, per 
prendere confidenza con i complessi 
controlli del sommergibile, o il pattu- 
gliamento dell'Oceano Pacifico sia in 
tempo di pace che nel bel mezzo del- 
la guerra tra gli anni 1940 e 1950 
Potrete partecipare anche ad azioni 
militari realmente avvenute e super- 
bamente riprodotte. 

Dopo aver scelto il tipo di missione 
accedete ad un altro menù, il quale 
consente di modificare la carenatura 
del sommergibile, il tipo di siluri uti- 
lizzati, il grado militare da voi rivesti- 
to, i giorni di permanenza in mare, 
l'armamento, il coefficiente di abilità 
delle forze nemiche e persino L'ora e 
la data della vostra partenza. 
Quando avrete definito tutti i parame- 
tri della missione vi troverete final- 
mente sulla plancia di comando. 

Qui avete a disposizione numerosi 
strumenti, in grado tra l'altro di indi- 
carvi i siluri rimasti, l'ossigeno anco- 
ra presente all 1 interno del sommer- 
gìbile, la profondità, ecc. 

Il computer vi fornirà istruzioni per la 
riuscita della missione man mano 
proseguirete nel gioco. 

State attenti a non affondare le navi 
alleate, altrimenti vi troverete a com- 
battere sia contro i nemici sia contro 
di esse. 


COMANDI 

Come ogni simulazione che si rispet- 
ti, anche UP PERISCOPE fa ricorso a 
numerosi tasti per attivare o disatti- 
vare comandi e funzioni. 

1,6 = Lancio siluri dai tubi ante- 

riori numero 1 e 6, 

2 A = Lancio sì I u ri da i tubi poste- 

riori numero 2 e 4. 








+ = Incrementa i motori. 

= Decrementa i motori. 

; = Opera uno zoom sulla 

mappa tattica. 

= Disinserisce lo zoom. 

2 = visualizza lo zoom elabo- 

rato. 

, = Periscopio a sinistra. 

= Periscopio a destra . 

= Periscopio al centro. 

T = Emersione. 

B = Immersione. 

P = Periscopio su/giu. 

Q = Aumenta il tempo di simu- 

lazione. 

S — Diminuisce il tempo di si- 
mulazione. 

A * Tempo di simulazione nor- 

male. 

= Lancio rottami e carburan- 
te. 

D = Aziona i cannoni. 

E = Seleziona il motore diesel 

o quello a batterie. 

R/S ™ Abìlita/disabilita la pausa. 
<F1> = Scelta plancia di comando- 
/periscopio. 

<F2> = Situazione della missione. 
<F3> = Radar on/otf. 

<F4> — Rapporto danni. 

<F5> = Carta nautica tornita dal 
radar 

<F6> = Carta nautica oceanica. 
<F7> = Informazioni sui siluri 
on/off. 

<F8> = Fine missione 
Come dimostrato dal lungo elenco, 
non siamo di fronte a qualcosa di 
improvvisato, ma ad un vero e pro- 
prio programma di simulazione, in 
cui tutto è stato considerato allo sco- 
po di riprodurre nei dettagli la realtà 
Presi datazione vi sembrerà di es- 
sere veramente nelle profondità ma- 
rine, magari assediati dai cacciator- 
pediniere nemici, sotto il fuoco delle 
loro bombe di profondità 
Le vostre capacità tattiche, oltre a 
quelle tecniche ovviamente, saranno 
messe alla prova 

in una situazione come quella prima 
descritta non ci sarà scampo per voi, 
se non fermerete i motori e vi adage- 
rete sopra un basso fondale, magari 
facendo credere al nemico che vi ab- 
bia colpito (tasto *). 

Una recente statistica condotta tra gli 
utilizzatori di giochi di simulazione 
ha evidenziato che le ore preferite 
per queste attività sono quelle serali . 
In realtà, con programmi come UP 
PERISCOPE il rischio di arrivare alle 
or® mattutine diventa motto elevato. 
In rari cast una simulazione s\ è spin- 
ta cosi vicino alla realtà. 


NOSFERATU 


NOSFERATU 


Prende a prestito il nome da un film di 
Werner Herzog, l'eccentrico e genia- 


le regista tedesco. Ma le atmosfere 
tenebrose ed oniriche del film non 
c'entrano nulla, e tantomeno la co- 
lonna sonora dei Popol Vuh, qui sosti- 
tuita da una frenesia elettro-acustica. 
Dobbiamo fuggire da un'immenso 
castello nel quale il conte Dracula ci 
ha rinchiusi mentre si dirige ora. via 
mare, per l'Olanda, verso la nostra 
amata moglie. Riusciremo a trovare 
la via del ritorno e salvare dulie? La 
grafica è ottima, sul solito stile del 
genere utilizzato tipicamente per lo 
spectrum: stanze in assonometria i- 
sometrrca, oggetti da prendere o da 
spostare, omino che si sposta di stan- 
za i n stanza e a n i ma letti va ri che ven- 
gono ad infastidirci assorbendoci l'e- 
nergia vitale. Un consiglio per abbre- 
viare la prima fase: la pistola è nella 
biblioteca, sopra uno scaffale. E at- 
tenti ai pipistrelli... La maledizione 
del vampiro Nosferatu! Direttamente 
dalla Transilvania nel nostro compu- 
ter. 


TOP GUN 

Un film per sognare, un gioco per 
realizzare (anche se in simulazione) 
il sogno di essere un grande pilota 
TOP GUN, infatti, vi mette ai comandi 
di un velocissimo F-15, un aereo da 
combattimento molto maneggevole e 
bene armato. 

Come nella storia sul grande scher- 
mo, dovrete dimostrare la vostra abi- 
lità ingaggiando duelli aerei con i 
caccia nemici, anch'essi bene armati 
e decisi a tutto pur di raggiungere 
l'ambita qualifica di TOP GUN. 

All’ inizio il computer chiede il nume- 
ro di giocatori (1 o 2), 

Se giocate da soli, dovrete affrontare 
i caccia nemici controllati dal compu- 
ter, via via più agguerriti; sarete eli- 
minati dopo essere stati abbattuti tre 
volte. 

Se giocate in due, potrete combattere 
contemporaneamente uno contro 
l'altro. 

Vincerà chi abbatterà per primo l'av- 
versario tre volte. 

La strumentazione dell' F-15 è ben 
rappresentata; vediamola. 

Partendo da sinistra verso destra tro- 
viamo l'assetto dell'aereo, raffigura- 
lo da un piccolo F-15, 
immediatamente sotto la colonnina 
dell'indicatore della velocità. 

Due freccette indicano se l'avversa- 
rio è ad una quota superiore o inferio- 
re alla nostra. 

Seguono; la spia di surriscaldamento 
delle mitragliatrici, il RADAR che in- 
dica la posizione dell' avversario ri- 
spetto alla nostra, il livello di intercet- 
tazione dei missili a ricerca di calore. 
Po* la spia dei danni subiti e quella 
del tipo di arma utilizzata. 
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Al centro dello schermo appare C alti- 
metro. 

Le armi in dotazione sono numerose, 
moderne, potenti ed estrema mante 
sofisticate. 

La mitragliatrice, ad esempio, con 25 
colpi è in grado di distruggere il ber- 
saglio. 

I missili a ricerca di calore sono in 
grado di rintracciare e colpire auto- 
maticamente il bersaglio; possono 
però essere lanciati solo dopo che 
l’obiettivo è rimasto nel mirino per 3 
secondi almeno. 

I razzi antimissile sono utilizzati inve- 
ce per neutralizzare i missili a ricer- 
ca di calore degli avversari 
Come in tutti i programmi di simula- 
zione, occorre tenere a mente i tasti 
necessari ad abilitare le varie funzio- 
ni, ovviamente suddivisi per ciascu- 
no dei due giocatori. 


COMANDI GIOCATORE 1 

Q: seleziona le armi. 

RUN/STOP; aumenta la velocità. 
TASTO COMMODORE: diminuisce la 
velocità 


COMANDI GIOCATORE 2 

" : seleziona le armi. 

= : aumenta la velocità 
? : diminuisce la velocità. 

TOP GUN non ci è sembrato eccezio- 
nale. se si gioca da soli contro il com- 
puter; è molto più stimolante e avvin- 
cente, al contrario, se a duellare si è 
in due: voi e un vostro amico ‘nemi- 
co'. 


WORLD CLASS 
LEADER BOARD 

Tutti gli appassionati dei genere 
sportivo, in particolare del golf , cono- 
scono la serie LEADER BOARD, cer- 
tamente tra le migliori simulazioni 
del settore. 

Con WORLD CLASS il meglio è stato 
migliorato: oltre agli alberi già pre- 
senti sulla EXECUTIVE EDITION, ora 
sono fedelmente riprodotti tre classi- 
ci dei percorsi internazionali. 

Si tratta del Si Andrews, dei Dorai 
Country Club e del Champion Cy- 
press Creek, tutti perfettamente ana- 
loghi agli originali naturali. 

Un'altra performance vìncente della 
US GOLD, che in un percorso dì fanta- 
sia chiamato Gauntlet Country Club 
ha messo tutta la sua grande espe- 
rienza in materia, per ottenere un 
tracciato difficilissimo quanto affa- 
scinante, stimolante persino per un 
autentico campione. 



TOP GUN 


Le novità introdotte non riguardano 
soltanto fatti ambientali, ma anche 
tecnici: perciò ora è richiesta più con- 
centrazione ed abilità strategica, os- 
sìa professionalità, per affrontare 
con qualche possibilità di successo 
la sfida con le buche di gara 
Il controllo con il joystick è rimasta 
invariato; viene offerta cosi la oppor- 
tunità al giocatore di entrare subito 
nel merito delle innovazioni, usu- 
fruendo dell'esperienza di manovra 
maturata con le precedenti edizioni. 
La grafica, come sempre stupenda, 
contribuisce molto alla riuscita della 
simulazione; ad ogni tiro il paesaggio 
viene ridisegnato insieme alla pro- 
spettiva, aggiornata via via dal nuovo 
punto di vista del giocatore. 

Ció dà effettivamente la sensazione 
di percorrere realmente il tracciato. 
Tra gli ostacoli naturali ed artificiali 
troviamo gli alberi, i bunker, il lago, i 
fiumi, ecc. 

Per chi poi volesse riprodurre per- 
corsi particolari, o allenarsi in ben 
precise situazioni ambientali e tecni- 
che, esiste la possibilità di autoco- 
struìrsi un personalissimo 15 buche, 
potendo attingere da ben 72 situazio- 
ni da combinare a piacimento 
In conclusione, siamo di fronte ad un 
programma eccezionale, adatto per 
l'esperto, ma anche di convertire al 
golf perfino uno che non ha mai ap- 
prezzato questa bel fissi ma discip! ina 
sportiva. 



WOORD CLASS 
LEADER BOARD 



WOORD CLASS 
LEADER BOARD 
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DELTA: Dopo SANXION, la THALA- 
MUS esce senza indugi con un altro 
gioco di alto livello: DELTA 
In un'area ancora inesplorata dello 
spazio si trova una regione aliena 
nota solamente con il nome di DEL- 
TA 

Numerosi convogli di astronavi sono 
stati inviati in esplorazione nella zo- 
na. ma tutti sono stati attaccati e di- 
strutti. 

La missione che vi è stata affidata 
consiste nei penetrare in Quell'area, 
da cui nessuno ha mai fatto ritorno, 
con un caccia e debellare la minaccia 
aliena attraversando 32 zone diver- 
se 

La vostra astronave, all inizio, è lenta 
e poco armata, ma potrete incremen- 
tarne le prestazioni e il potenziale 
bellico facendo strage di alieni. 

Ogni volta che distruggete compieta- 
mente una loro formazione, infatti, 
guadagnate dei crediti. 

Ad intervalli regolari appariranno 
sette icone: queste, a seconda dei 
bonus accumulati, saranno di colore 
grigio o blu, raffiguranti armi aggium 
tive o dispositivi di difesa contro il 
nemico. 

Potrete prendere solo le blu, altri- 
menti, anche solo toccando le altre, 
verrete annientati: un vero peccato! 
Le vite disponibili» infatti, sono solo 
tre e all' inizio vi sembreranno davve- 
ro pochine 

La grafica è ottima; tecnicamente cu- 
rato, il programma invita a lunghe 
giocate 


Agli appassionati del genere, dopo 
mezz'ora di gioco sembrerà di aver 
iniziato da meno di un minuto. 


SHADOW SKIMMER: Eravate belli e 
tranquilli sulla vostra ciclopica astro- 
nave MONARCH Iti quando i robot 

addetti alla manutenzione, improvvi- 
samente impazziti, decidono di rivol- 
tarsi e cercano in tutti i modi di an- 
nientarvi. 

L'unica via di scampo è rifugiarsi nel- 
lo SKIMMER, il veicolo utilizzato per 
gli spostamenti all'interno dell'astro- 
nave, e cercare una via d osata. 

La cosa non è facile: infatti l'astrona- 
ve è enorme e robot dalle più strane 
fattezze cercano di distruggervi ve- 
nendovi addosso 

Lo SKIMMER poi non è nemmeno fa- 
cilmente controllabile, perchè rim- 
balza da ogni parte quando entra in 
contatto con i robot o con le pareti 
dell'astronave. 

La sensazione che si ha è simile a 
quella di una pallina di gomma incre- 
dibilmente elastica. 

Per superare i passaggi stretti occor- 
re perciò una grande precisione di 
manovra; spesso è indispensabile 
rallentare, mentre il tempo scorre in- 
tanto inesorabile. 

Utilizzando la barra spaziatrice, pro- 
vocherete un ribaltamento del veico- 
lo, necessario per oltrepassare le 
grate poste a separazione dei vari 
settori dell’astronave. 

Potrete tenere a debita distanza i ro- 
segut? ft p&Qina 47 


jdtk 

-wIlihjL 

lini IHHHW 


DELTA 


SHADOW SKIMMER 









LATO A 


E LATO B 





meco 

□ HOGUf TRQOPER 

□ MENU 

□ OftOt ÒGK> 

□ VIDEO SCREFN 

POTMi M 

P VIDEO MUSIC 

■ 12SLEGGÌPOT1 

□ BACKUP TAPE 

• 12fl LEGGI POTZ 

Q 202 TURBO 

□ MODO 64 
■ MODO 1?ft 



0 

diaco" 02 

2H 

1 

alari 

prg 

0 

■■ * 

del 

41 

IOQO“ 

prg 

3 

menu" 

prg 

37 

menu scr' 

prg 

2 

scredi spfile 

p^g 

0 

** i il — ** 

del 

2 

wideoscroen 

prg 

36 

«fiutile 

prg 

36 

WfinSlOfT 

prg 

0 

— — * 

del 

2 

1 videomusic r 

prg 

37 

nalalie 

prg 

34 

' n alalie valier" 

prg 

Ù 

" " 

del 

15 

diskdoctof r 

prg 

26 

d d istruzioni" 

prg 

0 

* 

del 

10 

' last copy " 

prg 

0 

'■ — — " 

del 

17 

lo Tra noni 1 

prg 

0 


del 

16 

1 rogue tróapér 

prg 

165 

' -ròflutf* 

prg 

0 


del 

1 

orologio 

prg 

1 

'limecode" 

prg 

0 

11 „^*** ***«*«_„ " 

del 

3 

' pot64lm " 

prg 

0 


del 

0 

“ 44 

del 

7 

'1?6merHi 

prg 

37 

"12®m6nu scr" 

prg 

0 

*• - 

del 

5 

haekup 1?B 

prg 

0 


del 

13 

duplicato' 128’ 

prg 

2 

duplicatori 23 irrT 

prg 

0 


dei 

1 

f astio Ad" 

prg 

ù 


dei 

1 

128ieggipotr 

prg 

1 

“ISSieggifHH?" 

del 

117 

blocks free 



39 



I PIRATI 

DEL VENTESIMO 
SECOLO 


DOPO L'ERA DEI CORSARI E DEI BUCANIERI PADRONI INCONTRASTATI DEGLI IMMENSI 
OCEANI. A DISTANZA DI SECOLI. ALLE SOGLIE DELL'ANNO 2000, SI TORNA A PARLARE DI 
PIRATI NON FANNO PIÙ RAZZIA DI TESORI O DI BOTTINI DI GUERRA, MA DI PROGRAMMI 
COME ALLORA LE CORONE DOMINATRICI, OGGI I REGNANTI DEL SOFTWARE HANNO 
DICHIARATO GUERRA A! FUORILEGGE. UNA DURA LOTTA É IN CORSO. ANCHE SE POI, ALLA 
FINE, NON CI SARANNO FORSE NE VINTI NÉ VINCITORI. 


Nel mondo, le società di produzione e 
commercializzazione di software la- 
mentano perdite di profitti dovute alle 
copie illegali dei loro programmi per 
svariati milioni di dollari. 

Nonostante la presenza di leggi se- 
verissime a tutela del copyright, pae- 
si come gli Stati Uniti, ringhi Iter r a e 
ta Germania non sono stati m grado 
di fronteggiare il fenomeno delle co- 
pie clandestine In Italia, poi. dove 
queste leggi sono di là da venire, il 
problema è molto piu accentuato 
Qui, infatti ha un grande sviluppo fa 
vendita delle copie praticata da ditte 
commerciali o pseudoed donali, sen- 
za che l'illecito abbia conseguenze 
gravi civili o penali, nei paesi citati, 
invece, le stesse subirebbero pesanti 
sentenze di condanna. 

LE DITTE PIRATA 

Così oggi, come negli anni appena 
trascorsi, è normale da noi andare in 
edicola e acquistare software pirata 
allettati dalla convenienza de! prezzo 
di acquisto A sole 7 GOO lire da 5 a 8 
giochi nuovissimi appena giunti dai 
corrispondenti stranieri 
Costa iniziate praticamente 0, una 
piccola mascherati na nel titolo ma- 
gari italianizzato, qualche parola qua 
e là. tradotta con un monitor e votlà il 
programma, anzi i programmi sono 
pronti da servire all insegna della ra- 
pidità. economicità e convenienza 
Una vicenda analoga se replicata in 
Germania o In Inghilterra, portereb- 
be alt arresto de» responsabili e a 
sanzioni pec umane tali da togliere 



del tutto la convenienza di operazioni 
del genere 

Ci vorrà qualche tempo ancora, ma 
anche in Italia una legge iti grado di 
contrastare questi fenomeni prima o 
poi sarà varata; e allora... 

I PRIVATI, OVVERO I 
PIRATI AUTORIZZATI 

Allora, giustamente, non si può proi- 
bire ad un privato che abbia acquista- 
to legalmente un programma di farne 
una copia di sicurezza per uso perso- 
nale. anzi, vista la vulnerabilità dei 
supporti dischi e cassette, sono 
spesso le ditte stesse di produzione 
del programma a consigliarne la du- 
plicazione 

Da circostanze del genere decolla 
guelfa che potremmo definire 
la libera iniziativa, come si sa. 
molto sviluppata in Italia 
I ragionamenti di partenza 
sono pressapoco questi. 

Pud di acquisto. 

*11 programma X è mollo 
interessante anzi mi serve 
ma serve anche a Carlo, 

Roberto e Maria. 

Dividiamo allora il prezzo 
di acquisto per 4 
© facciamo quattro copie 
di sicurezza, una per ciascuno 
dei partecipanti ai consorzio: 

C è anche il vantaggio 
di disporre dell origmaie con 
i relativi manuali di istruzione 
da fotocopiare è una 
soluzione ideale 






Scambio 

Un pò come quello delle figurine tra i 
banchi di scuola, ma nel nostro caso 
non ci sono limiti di età Professioni- 
sti, politici, dirigenti vi prendono par- 
te insieme ai ragazzi m una specie di 
rito animato da spirito di collezione, 
lo do una cosa a te. tu dai una cosa a 
me: le cose, ovviamente, sono pro- 
grammi. 

- A me manca questo! 

-Tu ce l'hai quello? 

- Affare fatto! 

Tutti felici e contenti. 


Magari non ci sono le istruzioni, non 
si sa e non si potrà utilizzarlo, ma non 
importa; un titolo in più nella lista, un 
avanzamento nella graduatoria dei 
chi ce ne ha di più* 


DI CHI È LA COLPA? 

I nuovi pirati sono milioni. A chi o a 
che cosa attribuire la causa di tale 
fenomeno? 

Al momento la risposta piu saggia 
sembra essere TUTTI e TUTTO, 

Le case di software hanno iniziato le 
vendite dei loro prodotti partendo da 
prezzi vertiginosi, sbagliando incon- 
sciamente o forse no. le previsioni 
sull 'evoluzione del mercato. 

Da che mondo è mondo si sa che piu 
prezioso è un oggettò più grande è il 
rischio che possa essere rubato. 
Dunque non si potevano aspettare 
altro. 

Inoltre la grande diffusione degli ho- 
me computer ha trasferito verso 
grandi strati della popolazione la co- 
noscenza dei segreti informatici* pri- 
ma riservati a pochi privilegiati. I 
nuovi pirati sono figli di questa silen- 
ziosa rivoluzione popolare che ha di- 
mostrato ai potenti la fine di un mono- 
polio tecnologico avanzato. 

In questo spirito, ad ogni tentativo dei 
produttori di impedire le copie con 
nuove protezioni, subito corrisponde 
una ricerca dei pirati di metodi e tec- 
niche per aggirarle o farle saltare, E 
la gara continua, sempre più accani- 
ta e serrata, senza possibilità di inter- 
ruzione. 

La mancanza di cultura informatica 
(e come poteva esserci?) ha giocato 
anch'essa un ruolo fondamentale. Il 
pubblico ha reagito un po come i sel- 
vaggi davanti agli oggetti di una civil- 
tà sconosciuta. Si caricano il collo di 
sveglie soltanto perchè sono belle e 
fanno tic-tac. Non appena, però sa- 
ranno capaci di leggere il tempo sul 
quadrante, una basterà, insieme ma- 
gari ad un altro orologio, ma da pol- 
so. 


QUALE FUTURO? 

Il tempo è galantuomo. Il prezzo dei 
programmi originali è in continua di- 
minuzione, le leggi contro le 
organizzazioni pirata a 
scopo di lucro saranno 
promulgate, la cultura infor* 
malica cresce nel paese 
Un punto di equilìbrio ci- 
vile sarà cosi raggiunto 
Gli unici a dolersene saran- 
no torse i produttori di com- 
puter: loro sanno quan- 
ta parte hanno avuto i nuovi 
pirati del ventesimo secolo nel 
boom delle loro vendite. 



DUPLICATORI 128 

Duplicator 128 è un programma per 
copiare file PRG e SEG per 128 con 
drive 1571 i 1581 

La novità del copiatore consiste nella 
sua capacità di operare su entrambe 
le facce del disco. 

Una volta lanciato il programma, a- 
vrele una scelta di 4 tasti, da FI a F7. 
Con FI entrate nelTopzione di copia: 
viene letta e visualizzata la directory 
del disco nel drive, ed in basso trova- 
te i tasti da usare per scegliere, an- 
nullare, iniziare la copia o tornare al 
menù 

Con F3 leggete la directory: potete 
fermarne lo scorrimento tramite NO 
SCROLL 

Usate F5 per inviare dei comandi al 
disco: la stringa è limitata a 16 carat- 
teri. 

Quando non avete più bisogno del 
programma, premete F7 e rìotterrete 
ti controllo. Una volta fuori, date di 
nuovo RUN per rientrare. 

Quando caricate DUPLICATOR 128 
per la prima volta, non togliete subito 
il suo disco dal drive, perchè deve 
caricare delle routine in linguaggio 
macchina. 


BACKUP 128 

É un copiatore totale per 128 con 1571 
in grado di riprodurre entrambe le 
facce del disco con tutti i file presenti 
suiroriginale. 

Essendo interamente in linguaggio 
macchina, può essere lanciato con 
BGOT M BACKUP 128". 

In alto apparirà una scritta indicante 

Il tipo di drive in uso, 

Poi vi sarà chiesto se rilevare gli er- 
rori: nel caso premiate R ogni errore 
riscontrato in lettura e scrittura vi sa- 
rà segnalato. 

A questo punto Inserite il disco origi- 
nale: il programma deve leggere il 
flag singoi a/doppia faccia; nel caso 
sia un disco a doppia faccia, potrete 
scegliere se copiare 1 o 2 facce. 

Ora inizia la copia: lo schermo scom- 
parirà e la luce del drive lampeggerà 
velocemente per ogni settore trasfe- 
rito. 

Una volta riapparso lo schermo, vi si 
chiederà di inserire il disco copia: la 
prima volta potrete scegliere se for- 



42 


mattarlo: ricordate che la formatta- 
zione rispecchia quella del disco ori- 
ginale: se questo era a singola faccia, 
anche la copia sarà formattata a sìn- 
gola faccia. 

inserite il disco copia, premete un 
tasto ed aspettate. 

In tutto si faranno due passate per 
faccia. 



DUPLICAZIONE 
DEI PROGRAMMI 
SU CASSETTA 

TUTTO SI PUÒ FARE. BASTA SAPERE COME: PAROLA DI PIRATA. 


1 FAST COPY 64 

lesoli due minuti consente di copiare 
completamente una intera faccia del 
disco con un C64 o un CI 28 in modo 
64 e un drive 1541. 

Appartiene alla famiglia dei copiatori 
"traccia-traccia \ in grado di ripro- 
durre quasi qualsiasi tipo di lite, com- 
presi alcuni errori di protezione 
L'unico svantaggio del metodo "trac- 
cia-traccia" consiste nel fatto che ri- 
chiede il medesimo tempo sia per un 
disco pieno di dati che per uno, al 
contrario, quasi vuoto. 

Usare FASTCGPY è molto semplice, 
anche perché il programma guida 
passo passo {'utilizzatore. 


Non tutti hanno a disposizione un 
disk drive e devono limitarsi al regi- 
stratore, oppure passano dal regi- 
stratore al drive e vogliono trasferire 
i programmi dalla cassetta al disco, 
problemi, sia da nastro a nastro che 
da nastro a disco, consistono nelle 
eventuali protezioni dei programmi. 
Infatti, se il programma su cassetta 
risiede nell’area BASIC o nella zona 
da 49152 a 53247, è possibile carica r- 
lo e salvarlo senza tante complica- 
zioni: al massimo, se si trovasse da 
49152 a 53247, basterebbe usare un 
monitor di linguaggio macchina, ca- 
di salvare le zone al di fuori 
dell'area BASIC, 
Quando però c’è una 
protezione come f auto- 
start. magari asso- 
ciata al turbo, allora la fac- 
cenda si complica. 
Ogni turbo ha una tempo- 
rizzazione tutta sua, non 
standard, e non si può ave- 
re un caricatore univer- 
sale: la soluzione sta nel ca- 
pire dove si lochi il turbo 
e come faccia partire il 
programma alla fine del 
caricamento. 
Su nastro, nel 
caso di protezione turbo, ab- 
biamo perciò almeno due fi- 
le: il primo è il caricatore 
turbo, ed il secondo (o i suc- 
cessivi) è il programma in 
formato turbo. 

Dobbiamo per prima cosa 
sapere gli indirizzi dove si 
loca il caricatore turbo: que- 
sto è possibile aprendo il file 
su nastro come se fosse se- 
quenziale. tramite una sempli- 
cissima istruzione OPEN1. 


Apparirà la scritta PRESS PLAY ON 
TAPE, e il computer inizierà la ricer- 
ca di una testata dì file 
Appena avrà trovato qualcosa, fer- 
merà il nastro e stamperà FOUND 
nome del file. Ora premete pure il 
tasto C = Riapparirà il cursore e il 
nastro resterà fermo. 

Cominciamo col leggere gli indirizzi 
d’inizio e di fine del programma cari- 
catore 

PRINTPEEK(829) + PEEK{830)‘256 
PRÌNTPEEK(831) + PEEK(832)‘256 
Nelle locazioni 829-830 Si trova l'indi- 
rizzo iniziale, ed in 831-832 quello 
finale 

Questa procedura può essere segui- 
ta anche sul CI 28 per la maggior par- 
te delle cassette del C64 Cambiano 
le locazioni del buffer di cassetta, che 
invece di trovarsi da 828 a 1019 si 
trova da 2816 a 3007: gli indirizzi ini- 
ziale e finale si leggeranno rispetti- 
vamente dunque in 2817-2818 e 2819- 
2820. 

Arrivati a questo punto è necessario 
conoscere II linguaggio macchina, 
per entrare nel codice del turbo e 
disabilitare ì autostart. 

Problemi quindi per chi ne è digiuno, 
ma le protezioni non sono fatte in 
BASIC per essere sbloccate da tutti 
Ecco il miglior consiglio ai princi- 
pianti per trasferire da nastro a na- 
stro: usate due registratori ed un ca- 
vetto di duplicazione, sperando che 
vi vada bene, oppure una di quelle 
interfacce di duplicazione vendute 
nei negozi specializzati. 

Da nastro a disco non rimangono in- 
vece che le cartucce di sprotezione 
come il BANDII, di cui abbiamo dato 
notizia FLASH io un numero prece- 
dente. 

Dunque, abbiamo appena aperto (O- 
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PEN) il file su nastro, e la sua testata 
si trova nel buffer del registratore: 
poniamo che in memoria abbiate 
precedentemente caricato un moni- 
tor di linguagio macchina, oppure 
smie in modo 128; entrate in monitor 
ed usate il comando TRANSFER: 

T 033C 03FB 6330 per il C64 
T B00 8BF 633C per il C 1 28 
passiamo ora ad esaminare gli indi- 
rizzi del caricatore turbo: 

M 6330 6340 in modo 64 e 128 

rare volte troverete che sono coiti- 
presi fra $0300 e $0304 all' incirca. In 
tali casi sono semplicemente dei byte 
che vanno a sostituirsi ai vettori del 
BASIC, dando il controllo al turbo, e 
possono essere ignorati. 

Altre volte vedrete invece $02A7- 
$0304 o qualcosa del genere: allora il 
caricatore risiede in parte in quella 
zona, e bisogna proseguire il carica- 
mento 

Il metodo più sicuro per proseguire il 
caricamento senza cedere il control- 
lo al turbo è usare un programmino 
caricatore in linguaggio macchina, 
che non usa i vettori del BASIC. 
Facciamolo partire da $8000: 

A 8000 LDX m 
STX BA 
IDA #0 


Dopo la chiamata a $FFD5 (la routine 
di LOAD) il caricatore turbo risiederà 
in memoria negli indirizzi visti prima 
nella OPEN: ci basterà trasferirlo ag- 
giungendo semplicemente un offset 
(uno spostamento] di $6000 {o qua- 
lunque altro, basta non confonda gli 
indirizzi originali), poi chiamare le 
routine del Kernal che ripristinano i 
vettori del sistema operativo. 
Scriveteli programma, uscite dal mo- 
nitor. rtav volgete la cassetta al l'ini- 
zio e date SYS32768. ti registratore 
farà pochi giri dopo il FOUND e si 
fermerà: se non lo fa, avete sbagliato 
qualcosa, oppure la protezione non è 
di questo tipo. 

Rientrate in monitor (o passate in mo- 
do 128 ed entrate nel suo monitor), 
leggete, tanto per scrupolo, il conte- 
nuto di $6300-6301 o $6302-6303 ed 
andate a disassembiare all'indirizzo 
ricavato. 

T rovereto alcune chiamate a subrou- 
tine (JSR) e, ad un certo punto, degli 
STA in SCI, 02, C3 e C4 (od altre 4 
locazioni): Il dovrebbero risiedere gii 
indirizzi iniziale e finale del vero prò- 
ramma. 

necessario prenderne nota, perchè 
dovete sapere come sarà occupata la 
memoria dopo il caricamento. 

Per prenderne nota, inserite un'istru- 
zione BRK nei codice del turbo, subi- 
to dopo gli STA in SCI e seguenti , poi 
modificate il programmino in $8000 


perchè esegua il trasferimento inver- 
so. da $62 A7 a S02A7, ed eliminate la 
parte di ripristino dei vettori. 

Ri avvolgete il nastro, date SYS32768 
ed aspettate: dopo alcune righe colo- 
rate lo schermo dovrebbe tornare 
blu, come se aveste premuto RUM- 
/STOP + RESTORE; se non lo fa, pro- 
vate a lasciare nel programmino in 
$8000 la chiamata a $FD15. 

Adesso leggete gli indirizzi con: 
PRINTPEEK(193) + PEEK{194)*256 
PRINTPEEK(195) + PÉEK(196)'256 

e segnateti da qualche parte. 

A questo punto sta a voi decidere sul 
da farsi, a seconda dì dove verrà cari- 
cato il programma vero e proprio. 

La strada preferibile di solito consi- 
ste nello scrivere un programmino di 
salvataggio locato in una zona non 
interessata dal caricamento, poi mo- 
dificare la parte finale del turbo in 
modo da eseguire un JMP al pro- 
grammino. 

In effetti, se disassemblate il codice 
de! turbo, dopo la parte di ricezione e 
memorizzazione dei byte (JSR xxxx, 
STA ($C1),Y) dovreste trovare un 
JMP xxxx, che è come la SYS di par- 
tenza del programma. Cambiate l'in- 
dirizzo dì JMP e il gioco è fatto! 

Riassumiamo: 

- fate in modo di avere in una zona 
protetta il caricatore turbo; 

* esaminatelo e trovate il punto di ca- 
ricamento degli indirizzi e de! pro- 
gramma; 

- insente un BRK e leggete gli indiriz- 
zi annotandoli da parte; 

- togliete quel BRK e cambiate l'indi- 
rizzo del JMP; 

* scrivete il programmino di salva* 
leggio; 

- date SYS32768 e sperate che funzio- 
ni. 

I passi sono molto semplificati, ma 
l'importante è avere in mente tutta la 
situazione, sapendo quel che succe- 
de e cosa c‘è in memoria in ogni mo- 
mento. 

La pratica è sempre la maestra mi- 
gliore. 

Non tutte le protezioni sono cosi sem- 
plici; ad esempio, una già adottata 
due o tre volte consiste nel suddivi- 
dere il programma in 10- 12 pezzi, 
qualcuno magari di poche centinaia 
di byte, in modo che sul nastro non 
occupi neanche mezzo giro e sfugga 
al caricamento separato. 

Altre dopo il caricamento decodifica- 
no il programma, oppure sono scritte 
usando codici illeciti del 6502, per cui 
il monitor non li riconosce e dobbia- 
mo fare un paziente lavoro di tradu- 
zione. 

Di solito, più è lungo un caricatore, 
più subdolo è il suo funzionamento: 


STA B7 
JSR FFD5 
LDX #0 
1 LDA 02A7.X 
STA 62A7,X 
INX 
BNE 1 
SEI 

JSR FD15 
GLI 

JMP £453 
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ad esempio il Novaload di Skyfox o 
Beach Head II, in cui il turbo è suddi- 
viso in tantissime sottoparti ed è im- 
possìbile seguirne il flusso. Il punto 
debole de! Novaload sta nella parte 
finale, subito dopo il ripristino della 
locazione 1: a quel punto possiamo 
inserire un RT$ per tornare sempli- 
cemente al BASIC e fare quel che più 
ci piace 

Il caricatore turbo della cassetta ori- 
ginale di Lords of Mìdnight è stato un 
osso duro: pensate che si automoditi- 
ca durante il caricamento, e quindi 
non è possibile fermarlo. Dai e ridai, 
grazie anche al 0128, la protezione è 
saltata. 

Ricordate che gli indirizzi del pro- 
gramma da caricare risiedono sem- 
pre in 829-830 e 831-832: una volta 
conosciutili si può caricare e duplica- 
re qualunque cosa non protetta. 

Per i programmi protetti invece avete 
appena avuto un banale esempio di 
sprotezione, che dovrà essere stu- 
diato ed adattato ad ogni caso. Le 
cartucce le usa solo chi non ha tempo 
e non vuol fare un lavoro da artista. 



BACKUP TAPE 
E 202 TURBO 

Su 1 1 a cassetta a I legata alla rivista so- 
no presenti due programmi per la 
duplicazione di software su nastro. Il 
primo, BACKUP TAPE, è in grado dì 
riprodurre qualsiasi programma pur- 
ché salvato a velocità normale. Il se- 
condo, 202 TURBO, può invece ope- 
rare anche su file lunghissimi (202 
blocchi) e salvarli in turbo 
Richiede, però, di conoscere l'indi- 
rizzo iniziale (START), finale (END) e 
del primo byte utìlizzato(RUN). 

Dei primi due indirizzi abbiamo ap- 
pena parlato, riguardo ai terzo di so- 
lito basta scoprire l'indirizzo posto 
accanto alla SYS presente nel carica- 
tore. 

Il 202 TURBO funziona perfettamente 
anche per i trasferimenti da disco a 
cassetta 

Entrambi i programmi, una volta cari- 
cati. non consentono il passaggio al 
file successivo. 

Sarà necessario riawolgere, comin- 
ciare da capo ed effettuare la selezio- 
ne da menù. 



I PIRATI DEL NASTRO 

L enorme numero di registratoti per C64 in arcot azione ($i calcola Quasi 
sette milioni di pezzi in tutto il mondo) ha indotto te case produttrici di 
software a studiare a fondo il problemi connessi al caricamento e al 
salvataggio dei programmi ; compreso anche I aspetto delle possibili copie 
illegali . 

Questo grande sforzo di ricerca ha permesso di ritrovare soluzioni che ben 
poco hanno da invidiare al disco sul piano della velocità anche se molti 
problemi sussistono circa I affidabili tà Con l'aumento della densità di 
memorizzazione per centimetro di nastro , infatti , la necessità di disporre di 
un registratore perfettamente funzionale è, diventata ancora più importan- 
te Indirettamente , cosi si è ottenuta una discreta protezione alfe copie di 
cassette , praticamente inesistente prima , vista fa facilità con cui era possi- 
bile riprodurre acusticamente il nastro originale con una delle piastre di 
registrazione per la musica , motto diffuse presso / giovani. 

Adesso, poiché i bit sono di fatto molto compressi sul nastro « sono richieste 
fedeltà dì riproduzione più elevate di quelle disponibili nelle normali 
piastre dei rack HI-FI. 

Molti programmi 'turbi zzati 1 sarebbero di fatto quasi incopi abili se . 

Se net frattempo non avessero reinventato l'uovo di Colombo 
Una semplicissima scheda con un solo integrato capace di squadrare e 
rigenerare il segnale proveniente da un registratore dedicato e di inviarlo 
pulito, come nuovo , ad un altro identico registratore contenente il nastro 
vergine . 

Anzi, visto che la cosa funziona molto bene, qualche costruttore di targhe 
vedute ha pensato bene di produrre un dispositivo in grado di alimentare 
più registratori conte mporan ean te m modo da ottimizzare e incrementare 
la produzione dì software pirata. 

Ecco le foto di due dispositivi di copia per cassette 

Entrambi ricavano l'alimentazione direttamente dal computer e vanno 

collegati alla porta per il registratore 

tl primo t di tipo domestico e personale, dispone di un ingresso e di una 
uscita ; ii secondo , per la grande industrià, dì un ingrosso e tre uscite 
Ci sono ragioni accettabili se chi , avendo acquistato e pagato profu mala- 
mente del software originale , desidera farsene una copia di sicurezza 
utilizzando una interfaccia come la prima; non ce ne sono affatto, però, per 
chiunque utilizzi la seconda. 

Ma si ricade nel vecchio discorso del pirata buono e di quello cattivo. 
L esperienza ha insegnato che l'unica strada in grado di dare buoni risultati 
nella fotta contro le copie illegali è quella del buon prezzo defforiginafe con 
tanto dì istruzioni d'uso in italiano 



45 




ISTRUZIONI 

La piena comprensione di queste no- 
te di istruzione all uso del DISK DOG- 
TOR richiede un minimo di conoscen- 
za del sistema operativo del DISK 
DRIVE e dei relativi comandi Legge- 
re o ripassare il manuale in dotazio- 
ne al DRIVE è utile e sufficiente, 

L“ hardware richiesto è un C64 o un 
Ci 28 in modo 64 e un drive 1541. 
DISK DOCTOR PLUS, scritto da Kevin 
Pickell e da Larry Phillips, serve prin- 



Scftermsi* dei deli del primo dei settori conte- 
nenti i 'elenco dei file presenti eoi disco 


cipalmente a visuali zzare o editare il 
contenuto d» ogni singolo settore del 
dischetto 

Una volta lanciato il programma inse- 
rite nel drive il disco di lavoro. 

Le prime volte è consigliabile usare 
un disco di pfova per imparare; ciò 
eviterà che fuso di un comando sba- 
gliato rovini in modo irreparabile un 
disco contenente dati importanti. 
Dopo aver premuto un tasto vi sarà 
chiesto il numero della traccia da e- 
splorare Scrivete 16. per ora. la trac- 
cia della directory 

Poi dovrete introdurre il numero del 
settore; inserite 1 


IL DISPLAY 

il centro dello schermo sarà riempito 
con i dati del primo dei settori conte- 
nenti l'elenco dei file presenti sul di- 
sco 

In aito a sinistra c è II tipo di drive 
(1541), la versione del DOS (2 6). i 
numeri di traccia e settore in esame 
al momento 

Sotto, la posizione del cursore all'in- 
terno del settore (compresa tra 0 e 
255). A destra appare il valore del 
byte su cui è posto il cursore 
Il valor© viene visualizzato in deci- 


DISK DOCTOR 
PLUS 


male, in esadeci male e anche in codi- 
ce PET ASCII 

Segue il codice ID del disco rappre- 
sentati da due byte in esadecimale 
tn fondo c è una finestra chiamata 
linke: evidenzia il salto al successivo 
settore, realizzabile con i tasti L, N 
oppure J. 

Muovendo il cursore sulla seconda 
posizione del nome del file a partire 
da sinistra, viene visualizzato nella 
finestra il byte corrispondente alia 
traccia in cui è scritto il primo blocco 
del programma 

Il byte successivo, a destra, ne indica 
il settore. 

È possibile e facile seguire la pista di 
un programma (o di un file sequen- 
ziale). Sarà sufficiente premere il ta- 
sto J mentre il cursore si trova all'ini- 
zio di ogni blocco (posizione 0). 
Osservando il contenuto dei settori, 
ossia i dati presenti sul dischetto, oc- 
corre ricordare che le parole chiave 
del BASIC (comandi, funzioni e ope- 
ratori) sono tokenizzate, cioè rappre- 
sentate da codici numerici; per que- 
sto il loro significato non è riconoscì- 
bile. 

Il testo di un file, invece, sarà facil- 
mente rintracciabile. 

Volendo visualizzare un particolare 
settore del disco, occorre utilizzare il 
tasto B (nuovo Blocco) e indicar© la 
traccia e il settore 


EDITOR DEL DISCO 

Ora entriamo nella parte divertente 
H tasto (a permette di cambiar© il 
valore del byte posto sotto al cursore; 
il tasto T, addirittura, consente di scri- 
vere un testo direttamente nel blocco 
mediante la tastiera 

Attenzione a non scrivere sul testo 
già esistente* 

É bene lasciare degli spazi affinché 
la lunghezza del testo rimanga esat- 
tamente come quella precedente 
Prima di scrivere è importante calco- 
lare la lunghezza del testo e rinuncia- 
re o ridurlo, se supera lo spazio occu- 
pato da quello presente su disco e 
che si desidera modificare 
Il contenuto del disco non viene real- 
mente cambiato finché non si esce 
dalleditor con RETURN e si preme R 


per riscrivere il settore modificato. 
Premendo ì tasti + o - ci si sposta di 
un settore in avanti o indietro (senza 
far riferimento al link). 
Analogamente, premendo SRI FI + o 
SHIFT - si incrementa o decrementa 
di una traccia (il settore non cambia), 
Si putì ritornare indietro di una trac- 
cia premendo SHIFT L. 


COME RECUPERARE 
UN FILE 
CANCELLATO 

DISK DOCTOR permette il recupero 
di un file cancellato solo se sul disco 
non sono stali successivamente sal- 
vati altri file. 

Il procedimento da seguire è molto 
semplice Basta entrare nella direc- 
tory, cambiare il terzo byte prima dei 
nome del file e inserire il valore 130 
(per il tipo PRG). Per apportare la 
modifica usare il comando io e riscri- 
vere con R, come già spiegato in pre- 
cedenza. 

N.b. Dopo aver apportato una qual- 
siasi modifica al contenuto di un di- 
schetto è indispensabile usare il co- 
mando VALICATE per aggiornare la 
BAM 

La sintassi del comando VALI DATE è: 
OPEN15,8,15,"V M :CLOSE15 
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SHÀDOW SKIMMER 


continua da pagina 38 

bot utilizzando il laser multidirezio- 
naie di cui è dotato lo SKIMMER 
Una volta attraversato tutto il suo in- 
terno potrete fuggire da MONARCH 
Iti appena in tempo prima della gran- 
de esplosione che la distruggerà in- 
sieme ai robot ribelli. 

Molto bella la grafica, eccezionale lo 
scroti fine e veloce dello sfondo con 
l'ambiente dell'astronave. 

L'illusione ottenuta è tale per cui, no- 
nostante lo SKIMMER rimanga sem- 
pre nella posizione centrale dello 
schermo, si ha l'impressione di spo- 
starsi in continuazione. 

Molto brava la EDGE, produttrice del 
software; un gioco interessante, una 
specie di labirinto in cui sono presen- 
ti elementi di azione e strategia: da 
aggiungere senz'altro alta vostra 
raccolta 


ARMY MOVES: Importantissimi do- 
cumenti sono stati rubati dal nemico, 
e se non verranno recuperati, potreb- 
bero causare danni tremendi, 

Tocca a voi infiltrarvi nel campo ne- 
mico, recuperarli e riportarli al vo- 
stro quartier generale 
Per adempiere alla vostra missione 
dovrete superare sette diverse fasi. 
ARMY MOVES è diviso in due parti: la 
prima contiene le quattro fasi iniziali 
della missione, mentre la seconda le 
ultime tre. 

Nelle prime quattro fasi sarete al co- 
mando dì una jeep e dì un elicottero. 


mentre nette ultime tre sarete a piedi, 
armati di un fucile e di granate dovre- 
te combattere contro orde di nemici 
disposti a tutto pur di far fallire la 
vostra missione. 

Una volta completate le prime quat- 
tro fasi apparirà un codice da usare 
nella seconda ed ultima parte 
Qui, infatti, dovrete cercare la cassa- 
forte contenente i documenti un vol- 
ta trovata vi sarà chiesto di inserire il 
codice, senza il quale non potrete 
aprirla 

Cosi facendo recupererete ì docu- 
menti e potrete far ritorno da eroe al 
vostro quartier generale 
Il gruppo DYNAMIC. responsabile del 
progetto del software prodotto per la 
IMAGI NE, ha impostato il gioco nel 
modo ormai classico per questo ge- 
nere 

Il terzo inferiore dello schermo è de- 
dicato al punteggio, ai livelli del car- 
burante per le prime quattro fasi e al 
numero delle fasi per le ultime tre. 

La grafica è buona, migliore di quella 
di alcuni giochi analoghi, ìt suono an- 
che 

Le difficoltà presentate sono tali da 
rendere avvincente la vicenda. 
Ottima fa trovata delie due parti ben 
distinte, quasi si trattasse di due gio- 
chi in uno. 

Uambientaztone cambia totalmente, 
rinnovando così l'interesse del gio- 
catore. 

Ovviamente, anche qui la legge è una 
sola: distruggere per non essere di- 
strutti . 



ARMY MOVES 



ARMY MOVES 








DATA 

MANAGER 

Dopo SWIFTCALC ecco il secondo dei tre elementi di cui è 
composto il pacchetto integrato per C128 prodotto dalla 
americana TIMEWORKS e distribuito in Italia dalla TOPWARE 

s.a.s.. 



VETRINA SOFTWARE 


Data Manager 128 è un potente Data- 
base e, come gli altri programmi dot 
pacchetto, presenta menu di tipo pull- 
down e, trattandosi di una applicazio- 
ne di tipo professionale, richiede l'u- 
so del display a 80 colonne. 


LA SICUREZZA 
INNANZITUTTO 

Una delle prerogative principali di un 
database è la sicurezza dei dati. 

Per rispondere a questa esigenza il 
programma contiene un sistema di 
password. 

Si tratta di una protezione non asso- 
luta, ma in grado di contrastare i ten- 
tativi di persone non autorizzate ad 
accedere ai dati 


STRUTTURA DELLE 
INFORMAZIONI 

Data Manager 128 prevede record ti- 
no a cento campi ognuno dei quali 
può essere lungo al massimo fino a 
251 caratteri 

La lunghezza del record tuttavia non 
deve superare i 4096 caratteri e può 
essere suddiviso in più schermi. 

48 


I tipi dì campi permessi includono gli 
alfanumerici* i numerici e le date. 
Una caratteristica unica di questo 
ben studiato prodotto software é co- 
stituita dal fatto che il record può si- 
mulare un pìccolo tabellone elettro- 
nico con calcoli tra colonna e colonna 
e tra campo e campo. 

Dispone poi di funzioni statìstiche 
all'Interno del formato di un record 
(somma, media e deviazione stan- 
dard). 

LA RICERCA DELLE 
INFORMAZIONI 

I record possono essere ricercati in 
molti modi. 

fi primo e più veloce utilizza il nume- 
ro di record 

Sfortunatamente però quésto nume- 
ro nessuno lo ricorda. 

Gli altri metodi comprendono il con- 
tenuto di un campo e un range di dati 
e richiedono la precisazione dei limi- 
ti superiore ed inferiore dell'area in 
cui applicare la ricerca. 

Data Manager dispone di un altro me- 
todo di ritrovamento delle informa- 
zioni chiamato ricerca incrociata (X- 
SEARCHK 



Con X-SEARCH potete indicare alcu- 
ni parametri iniziali di ricerca i quali 
produrranno una lista di record; a 
questo punto X-SEARCH richiederà 
altri parametri e, operando sull’ulti- 
ma lista, ne produrrà una nuova e più 
breve, continuando così fino al ritro- 
vamento dei record voluto. 

Per ordinare logicamente il databa- 
se, c'è una opzione di sort (X-S0RT) 
in grado di sistemare t record in ordi- 
ne ascendente o discendente in base 
ai campo specificato e di migliorarne 
la velocità di accesso. 

Una ulteriore interessante possibilità 
di ordinamento è quella cronologica 
offerta dalle date. 

I rapporti, ossia i documenti composti 
da informazioni contenute nel l'archi- 
vio, possono essere prodotti in due 
modi: il primo metodo utilizza ta ap- 
posita opzione di generatore di rap- 
porti che consente di selezionare i 
campi dei record destinati alla stam- 
pa. 

II secondo permette di visualizzare i 
dati facendo ricorso alle funzioni gra- 
fiche di X-CHART o alle STANDARD 
BAR CHARTS, ricavando grafici a 
barre colorati o retinati in modo diffe- 
renziato. 

Molto facilitate le operazioni di archi- 
viazione di indirizzi o altri tipi di dati e 
stampa di etichette il tabellone elet- 
tronico Swiftcalc 128 può ricevere in- 
formazioni dal Data Manager 128 
purché queste siano state salvate in 
un file specifico per l uso con Swili- 
calc 128. 

Non è il massimo delia comodità, ma 
l'importante è che sia possibile tra- 
sferire i dati per ulteriori efaborazto* 

ni. 

Nessun problema, invece, per lo 
scambio di informazioni con WORD 
WRITER, l’ultimo dei tre programmi 
del pacchetto della TIMEWORKS, del 
quale c* occuperemo nel prossimo 
numero. 


OFFERTA NUMERI ARRETRATI 

' 


f 

» 



» Sono II C 12S 

• Videoscritlura "Word porteci 1 

• Le equazioni di II grado 

• Amica Hke 

• Due giganti delia grafica 
a fon fronte 


• Alla scoperta delle memorie 
misteriose 

• ausicele il foglio elettronico 

• Astronomia coi computer 

• Grafica facile per i tuoi pro- 
grammi 

• Videomusic per Elisa 


s 


E 


• Floppy disk drive 

• Geos. sistema operativo 

• Gestione delle informazioni 

• Codi beato re «decodificatore 
binario 

• G rat 64 multicolore 





• Programmare d azzardo 

* Geo wr rie 

a P ac mal. studiare giocando 

• Compilatore basic 

* Il personal robot 
m Ufo do line 



TEL. 031/240959 


Tagliando d'ordine numeri arretrati. Da Inviare a: Gruppo Editoriale Jackson - Via Roseti Ini, 12 - 
20124 Milano TeLMS09S1f2/3/4/5 


Nome.. 
Via _ 
D.A.P. 

Data 


Cognome 


n B 


Città 

Firma 


Inviatemi i seguenti numeri arretrali 

NoM2àe&4n* _ . 


Non si effettuano spedizioni in contrassegno. 
□ DWC L. 13.000 □ TAPE L. 9.000 


□ Allego assegno n* 
Banca _ - — 


di L 


□ Aitego fotocopia delia ricevuta di versamento sui c/c n" 1 1066203 di L 
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BLACK 





Gli studenti o gii insegnanti che desi- 
derano sottoporci temi didattici da ap- 
plicare a computer Commodore 64 o 
12$. sono invitati a mettersi in contat- 
to con fa redazione , Tutti i suggeri- 
menti saranno esaminati e se di inte- 
resse generate, svi tappati in pro- 
grammi che verranno pubblicati su 
questa stessa rubrica 

Scrivere a: 

REDAZIONE DI NOI 1 28464 
VIDEO SCHOOL 

Vi» Rosellfni, 12 - 20124 MILANO 


Massimo Comune Divisore (MCD) o Mi- 
nimo Comune Multiplo (mcm)? 

Questo è il problema! 

Non poche volte siamo stati assaliti da 
ragionevole dubbio a proposito del di- 
lemma legato al calcolo di frazioni; una 
occhiata ai libro di testo o una calma 


riflessione sullargomento e tutto si ap- 
piana. 

Aita fine si scopre che è tutta una questio- 
ne di esercizio; e in questo campo il 
computer diventa uno strumento ideale 
perchè dispone dei numeri adatti e della 
fantasia necessaria a proporre le più 
svariate situazioni. 

Se poi il programma è ben fatto, non solo 
l'allievo non si stanca, ma si crea una 
competizione tale da suscitare il deside- 
rio di raggiungere ì livelli alb di difficoltà. 
Così si ripassano le situazioni facili e 
quelle difficili come in un gioco e giocan- 
do si aliena ia mente a leggerle e a 
risolverle con sempre minor tempo e fati- 
ca. 

Al termine del caricamento, dopo il RUN 
appare ( avvertenza di aiutarsi con una 
matita e un notes e di fornire al computer 
soltanto numeri o i caratteri S o H per 
ripondere SI o NO alla domanda riguar- 
dante la possibilità di riduzione del risuU 
tato della somma frazionaria. 


I livelli di difficoltà sono 5: 

1 PRÌNCIPI ANTE 

2 MEDIO 

3 ALTO 

4 SUPER STAR 

5 MISTO 

e ogni livello pone 12 quesiti. 

Terminato un livello si può continuare 
scegliendone un altro o interrompere la 
sessione di lavoro; in caso di errore il 
computer segnalerà il fatto con dei mes- 
saggi in grado di indicarne il tipo, favoren- 
done così la correzione; non sarà possibi- 
le proseguire oltre fintantoché non sarà 
stata fornita la soluzione corretta, 

A tutti raccomandiamo di cominciare dal 
livello più facile, a meno che non vi sen- 
tiate dei campioni di aritmetica. Se non lo 
siete, sappiate che la cosa è solo momen- 
tanea; qualche mezz ora di esercizio con 
il programma e nessuno sarà più in gra- 
do di battervi nelle frazioni. 

Provane per credere! 



10 DIMN(2),Dl2t,A(4} <156> 

20 F0RX*QT04:READAU) : KEXT <096> 

30 DATAI, 2, 3,5*7 <1D0> 

40 DM$»* ( HOME H 1 9 0X1!*')" <224> 

SO DEFFNA ( X I * I NT ( LOG < X J / LOG (10)1 + 1; DEFFN 
P C X ) » I NT t X + , 5 J <2J8> 

60 D&FFNClX>-ÌHTlHNDm*X) + l :SP$«" J5 SPA 
ZI | * sPOKES3280 ( 6iPOKE5328l ( 6 <I98> 
70 PRINT*(CLRMYEL|(3 GIU ' j "TAB t 9 ) " V I D 
EOSCHOOL* < 1 28> 

80 PRlwr*t3 GIU ' U ì "LE FRAZ IONI { WH 


TI": PRINTTAB ( 14 ) ; :FORI=lTOl 1 : PRINTCHR 
$( 183} j :NEXT <066> 

90 FORP^ITOBOÙ : NEXT i GOSUBl 270 <09Q> 

100 PRINT:PRINT* 12 GlU'MOfi} AIUTATI CO 
N CARTA £ 2 SPAZI ) E MATITA E RISPONDI * 

CQ 04 > 

HO PRINT* {GIU ' \ {2 SPAZI} ALLE DOMANDE UN 
ICAMENTE \ 2 SPAZI }CON NUMERI," tl26> 
120 FRI NT" { 2 GIU 'IU SPAZI JOGNI LIVELLO 
CONTIENE 12 ESERCIZI," <026> 

130 PRINTTAB ( 1 3 ) * { 2 GIU '}{ WHT } PREMI UN T 
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aritmetica 

per le scuole elementari 
e medie inferiori: 

LE FRAZIONI 


160 

170 

100 

190 


200 

2 LO 
220 
2 30 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
3L0 

320 


330 


34 0 
350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 


4 30 
440 
450 

460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

5 30 

540 



ASTO* <U4> 

GETA5 : 1 FA$= " “THEN 160 <1 66> 

GOSUBl 27Q <1 26> 

PRINT" fCLR 1(3 GIU * H 4 DBS, I SCEGLI IL 
LIVELLO" <11 2> 

PJUNT" | 2 GIU ' 1 *SP$* (RVS OKI 1 (OFF) PR 
INCI PIANTE 1GIU } ":PRlNTSP$ tt iRVS ON}2 
{OFF) MEDIO] GIU * } * : PRINTSP$ * { RVS ON) 
3 ( OFF | ALTO ( GIU ' } * 1 2 0 

FRXNTSP?" (RVS ON)4(OFF] SUPER STAR (G 
lU')" <0 38> 

PR I NTSP$ n { RVS ON ) 5 I OFF } MISTO* <01 8> 
GETB$ : IFR$="*THEN220 <138> 

GOSUBl 2 7Q < 1 88> 

I FVAL t B5 > < ÌORVAL ( B5 1 > 5THRN220 < 1 5 2 > 
IFVAL(B$>=5THEN27Q <132> 

Kl-VAL(BS) <067> 

FQRZ-LT0Ì2 <04S> 

I FVAL ! B$ j < > 5THEN 300 <077> 

Kl = INTU/3-.Q5l + ì <165> 

PRINT" ( C~ 3 | : GOSUB9 1 0 <003> 

PRXNT"{CLRHWHT) (3 DBS - } SOMMA LA FRA 
Z IONE" <22L> 

PRINT: PRINT" lC=3} {RVS ON ) PRIMA { OFF ) { 
2 SPAZI] {C-6} {RVS QN| SECONDA {OFF}" 

<003> 

K«5:CN=*3iI=G: PRINT" |W|"j : GOSUBl 240 
; PRINT* { WHT ] * <121> 

PRINTLEFTSt DNS,K+1 JSPCI 6|"+" <047> 

CN= 9 : 1= 1 ; PR I NT " {C=6 } " : GOSUBl 240 : PRlN 
T"!WHTp <145> 

PRI NTLEFTS ! 0N$ , K*1 1SPC( 11 ) "=" <121> 

INPUT* (2 GIU'IMCD -U SPAZI } (SH.SPAZ 
IOH4 SPAZI H 8 SIN. ) * ; Al $ <169> 

GOSUBl 270 <Q83> 

A 1 “VAL ( A 1 S ) : I FAI < 1 ORAI > 1 0 0QTHENPR I NT 
"H SU) ":GOTO370 <101> 

IFAULCTHEN490 <095> 

IFI NT ( Al/LC ) -Al/LC=0THEN4 SO <129> 
PRINT" (2 GIU 'H RVS ON} NON {OFFj E ' UN 
COMUNE DENOMINATORE ! " ì PR 1 NT "TENTA 
ANCORA I" * <003> 

PRINT : PRINT <129> 

FORX= 1 TO30 0 0 : NEXT : GOTO 3 1 D < 1 8 3 > 

PRINT" 13 SU}E' UN COMUNE DENOMINATOLI 
E," <2Q5> 

PRINT "MA I RVS ON]NON{GFFl IL PIU' PI 
CCOLO !!' <221 > 

PRINT" (GIU'}" <165> 

F0RX=!TO3 000; NEXT: GOTO! 10 <223> 

PRINT" (HOME) 12 GIU ' ) "TABI 1 5 ) * [ RVS ON 
IMCD-AI;" lOFFl* <081 > 

PRINTL£FT$(DN$,9) ?"{WHT| SCRIVI IL RI 
SULTATO’ <181> 

PRINT: PRINT <2Q9> 

PRINT* {GIU ' ) INS. I NUMERATORI* <142> 
INPUT* {C“ 3 1 PRIMO! 7 SPAZI] (6 SIN.}*;A 
2$ <226> 
REM <D92> 


550 A2=VAL( A2S 1 : 1 FA2< lORA2> 1000THENPR I NT 
"12 SU1VGOTO530 <066> | 

560 INPUT" fC*6} SECONDO! 6 SPAZI M 6 SIN.]* 

; A3S <232> 

570 GOSUBl 270 <0l8> 

580 A 3* VAL ( A 3$ J : 1 FA 3 < 1 ORA 3 > 1 0 0ÒTHEN PR I NT 
* ( 2 SU } " : GOTQ560 <190> 

590 INPUT" IWHTJ SOMMA {6 SPAZIH6 5lN.|";A 
4$ <070> 

600 GOSUBl 2 70 <04t> 

610 A4=VAL(A4S) : I FA4< 10RA4>1000THENPRINT 
"(2 SU } " :GOTQ59G <058> 

620 IFA4=FNB! LC/Dl 0 1 *N ( 0 } +LC/DU }*N( 1 } }T 
HEN65G < Ì66> 

6 30 GOSUBl 290 : GOSUBL 300 : GOSUBl 310 <138> 

640 PRINT* 15 SU|":GOTO530 <Q66> 

650 N ( 0 1 “A4 ; 0 1 0 1 41 LC ; I -0 : CN= 1 4 : GOSUB 12 40; 

PRINTLEFT$(DNS, 16) <056> 

660 PRINT "Si PUÒ ' RIDURRE fS/N>" <152> 
670 GETA$ : IFAS»" "THEN670 < 1 J 4 > 

680 GOSUBl 270 <128> 
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690 IFASO"S"ANDA$<>"N*THEN6 7{} <D2Q> 

700 IFAS="S*THEN73C <172> 

710 IFLCOD(2)THEN810 <180> 

720 GOTO830 <244> 

730 INPUT" IL NUOVO NUMERATORE E'U SPAZI 

} (5 SIN. P j Al $ <216> 

740 GOSUBÌ270 <188> 

750 Al-VALfAlS) : IFAl < 1 ORAI >50QTHENPRINT" 
U SUI": GOTO? 30 <01 2> 

760 INPUT "IL DENOMINATORE E (5 SPAZI MS 

SIN * ) * jA2$ < D 4 2 > 

770 GOSUBi 270 <219> 

760 A2*VAM A2$) : IFA2<lGRA2>S99T!ÌENPRINT* 
{2 SU P: GOTO? 60 <071 > 

790 NI0Ì-A1 :D{ Q PA2 : CN= L 9 : GOSUB124Q 


< 1 B9> 

eoo IFAl/A2=N( 2 1 /dì 2 1ANDA2-DI 2)THENB30 

<115> 

810 PRINTLEPT5(DN5,20P (RV5 OH 1 ADDIZIONE 


OHM 2 SPAZUMA LA" ;PRINT" iRVS ON)RI 
DUZIONE E' ERRATA M OFF 1" <007> 

820 PR1 NT* \ 5 StlP:G0T07JQ <023> 

8 30 FORX* 1 TO 1000 : NEXT ; GOSUB 1 3 30 <Q05> 

840 GOSUB 1270 <033> 

850 NEXT <095> 

860 print"(clrM2 giuMancgra PRATICA? ( 

S/NP < 1 7 1 > 

870 GETA5 : I FA$* " "THEN6 70 <145> 

880 GOSUBi 270 <073> 

890 IFAS-"S"THENCLRìRUN <22i> 

900 END 1)7 

910 ONKIGOSUB940, 990, 1050, 1090 <139> 

920 GOSUB 11 40 <001 > 

930 RETURN <223> 

940 0(01*1 <113> 

950 FORI-lTOFNC(2MD(0J-D(0PA( FNC( 41 UH 
EXTI <207> 

960 D ( 1 } ■ D COI : D ( 3 } * D ( 0 1 <117> 


970 N(0t-FHClD10)/2) i N ( 1 ) - PNC ( D ( 0 1 / 4 1 


<029> 

980 RETURN <017> 

990 Di 0 ) *A( FNC( 4 1 ) <Q35> 

1000 Dì lpD( 0 ) *AÌ FNC{ 4 ) J <125> 

1010 D( 2 > *D( I ) < 1 4 3> 

1020 N(0PFNC{t}(0)/l,5> <117> 

1030 Nili *FNC( D( 2 ) / 3 . 5 ) <Ì78> 

1040 RETURN <076> 


1050 Zl-FNCI 4) :Z2»FRC( 4) : 2 PZ 1 -Z2THEN 1 050 


<232> 

1060 D ( 0 ) ■ A ( Z 1 } : D ( l ) -A ( Z2 ) <U4> 


1070 

1080 

1090 

1100 

IH0 

1120 

1130 

IMO 

USO 

1160 

1170 

USO 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1260 

1290 

1300 

1 302 

1305 

1310 

1320 

1330 

1340 


1350 

1360 

1370 

1380 


1390 

139 1 

1392 
1395 
1400 
1405 
1410 
1420 

14 30 

1440 

1450 


N(Q)-FNC{D(0)/2MN( 1>=FNC(D(U/21 

< 1 46> 

RETURN <118> 

D( 0 ) *1 s DI I )=l <040> 

FORI = 1 TOFNC ( 2 ) : D ( 0 1 =D ( 0 P A t FNC ( 4 > 1 ; 
NEXT <21 2 > 

FORI-1TOFNC(2) ;D(1 )=DU } *A< FNC ( 4 ) 1 : 
NEXT <11 0> 

N { 0 } =FNC (0(01/2) : N ( 1 3 = FNC i D ( I )/ 2 ) 

< 1 9 6 > 

RETURN <168> 

FORI* 1 TDD 1 1 ) bXPZNT<D(0)*1/D(1) )-O|0 
) * I/D{ 1 ) = 0THEND( 2 1 — D ( 0 ) * I : LC=D( 2 MG 
OTOl 160 <1 30> 

NEXT < 1 4 0 > 

MI 2 )=FKB( DC2 J/DC 0 1*N1 0 )+OC 2 3/DC 1 1 *K 
mi <i7o> 

1=1 < 1 02> 

IFINT ( N t 2) /A( I ) pN( 2 }/A ( I ) OOTHENl 2 
20 <06S> 

IFINT(D(2)/AI II )“D12J/A( I JO0THENU 
20 < 002> 
NI 2PFNB(N(2)/A( lì) :D{ 2 >=FNB{ D( 2 )/A 

un < 1 4 0 > 

goto 1170 < 1 1 6 > 

1=1+1 : IFIMTHENRETURN <170> 

GOTO! 180 <1 70> 

PRINTLEFT5 ( DN$ , K ) SPCtCN-FNA ( N( IH); 
N( I ) < 1 36 > 

PRINTLEFT$ ( DN$ , K + 1 )SPC(CN-1 ) ; ; FRI NT 
"{2 SH.FP < 2 4 0 > 

PRINTLEFT$(DNS,K+21SPC(CN-FNMDÌ I ) ) 
MDU): RETURN <G68> 

POKE5 4 295,0: POKE5 4 296, 1 5 : VV=54 272 ; P 
OKEWf 6,0 :POKEVV*5 , 31 : POKEW+l , 180 

<060> 

POKEVV+ 4,33: FORM= 1 TOl 0 0 : NEXTM : POKEV 
V+4 , D:POKE54296,Q : RETURN <22 l> 

PRINTTÀBU 5 TERRORE 171* <199> 

POKE54 295 , 0 : POKE54 296 , 1 5 : VV=54 272 : F 
0RI-1T0255STEP2 < 1 0 1 > 

POKEW+6 ,8 : POKEVV+5, 31 : POKEW+l , I 

<209> 

POKEW+ 4,33: NEXT : POKEW+4 , 0 : POKE54 2 


96,0: RETURN 
PRINT" (SUpTABt 15)' 


(12 SPAZI ) 1 


< 0 1 2 > 


<171> 

< 103> 

< 1 57> 


RETURN 

PRINT" [CLRM10 GIU 'P; 

PRINTTAB ( 12P1C-3P106 ) * iC=3p(C=6 
P (03 P (06 } * {€*3 } * fC=6 ) * ( C=3 } * (C= 
6Pf03P(C=6p103p1t>6pJC=3p{C 
=61*" <21 3> 

PRINTTAB ( 12)" f 06 J *114 SPAZ I M C=3 \ * 

" < 1 3 3 > 

PRINTTAB ( 1 2 } " { C“ 3 | * |WHT) MOLTO BENE 
! 1 C*6 P" <01 9> 

PRINTTABt 12P1C-6PU4 SPAZI HC-3P 
" < 1 5 3 > 

PRINTTABU2 P (C* JP ( C=6 P (C=3P (C=6 
I*1C*3I * (C=6 ) * {C* 31*1 C“6 ) * I C=3 1 * I C™ 

6 ) * 1 C= 3 ( * f C= 6 ) * 1 €= 3 P { 06 } * ( C* 3 ) * l C 
=6)*“ <253> 

POKE54296, 1 5 :W2*17: A2=l 1 <133> 

D2=l 50 : H2-30 :GOSUBl 420 : GOSUBI 420 :GO 
SUBÌ 4 20 <074 > 

D2~2 6 0 j H2= 3 4 : GOSUBI 4 20 <075> 

□2=200 : K2= 30 : GOSUBI 420 <D76> 

02=400 ;H2=34:G0SUB1 420 <017> 

D2=999 : 112=38 : GOSUBi 420 <000 > f 

DPTI1RM / I 4 L 

L 1 =54 2 72 : H 1 =lil + 1 ; Wl=54 2 76 : A 1 =W 1 + 1 :S 
1 “Al + 1 :VI=54269:P0KEV1,I5 <149> 

POKEL 1,50; POKEH 1 ,R2;POKE«l ,W2:POKEA 


1 ,A2 : FORESI ,A2 
FOR I 7* 1 TOD2 : NEXT 
POKEWl ,W2-1 : RETURN 


<229> 
<001> 
< 1 Q7> 
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ABRUZZO 


PIEMONTE 


65100 PESCARA * Chip Computer - via 
Milano. 77/6- Tei. 085/32939*65100 PE- 
SCARA General Computerà - via Naz 
Adriatica Nord, 386 - Tel 085/74378 


CALABRIA 


88100 CATANZARO -GAG Computer - 
via Acri, 26 - Tel 0961/28076 * 80100 CA- 
TANZARO - Visi corri - via XX Settembre. 
62 Tel 0961/24181 * 87100 COSENZA - 
Cattò G. di Scaramuzzo G. - via N Serra, 
90 - Tei 0984/32807 


CAMPANIA 


60134 NAPOLI - Top Electronics - via 5, 
Anna dei Lombardi, 12 - Tel 061/5511115 
• 80125 NAPOLI - Puntò Quattro - vìa Giu- 
lio Cesare, 21 - Tel. 081/634741 * 84100 
SALERNO- Computer Market - c SO V 
Emanuele. 23 - Tel. 089/232051 * 84100 
SALERNO • Syncron Data - via Roma, 94 - 
Tei 089/238833 


EMILIA ROMAGNA 


40013 CASTELMAGGIORE |BO} - Silicon 
Time - via Gramsci, 302/F - Tel 051/ 
712833 * 47100 FORLÌ - Home e Perso- 
nal Computer - p.zza Melozzo, 1 - 
Tei 0543/35209 * 43100 PARMA - Bit 
Show - b.go Parente. 14/E - Tel 0521/ 
25014 * 42100 REGGIO E. - Computerline 
- via S ROCCO, 10/C - Tel 0522/32679 


LAZIO 


04024 GAETA (LT) - Delta Computerà - 
lung Caboto. 74 - Tei 0771/470168 • 
00185 ROMA - Armonia - 1 sottopassag- 
gio stazione Termini (ingr metrop ) - Tel 
06/4757798 * 00159 ROMA Canotib - 
via Tibwtina, 614/D * Tel 06/430800 • 
00144 ROMA - Chopin - via Chopin, 
27 - Tel 06/5916462 • 00141 ROMA - 
Computer Center Dìvìsion Three - via Dei 
Prati Fiscali, 257 * Tel 06/8110243 • 
00192 ROMA - Computerline - via Mar- 
cantonio Colonna, 10/ 12 * Tel 06/ 
384907 • 001 87 ROMA - Computer World 
- Via del Trafóro, 136 - Tel 06/ 460818 * 
00181 ROMA - R.T.R ■ via Gubbio. 44 - 
Tel 06/7857846 * 00199 ROMA Tron - 
I go Forano, 7/8 - Tel. 06/8391556 


LIGURIA 


16121 GENOVA - ABM Computerà - p.zza 
De Ferrari, 24/fi - Tel 010/296808 • 
16121 GENOVA - Computer Center - via S. 
Vincenzo, 129/R - Tei, 010/581815 • 
16139 GENOVA - Nomr - via C Centurie- 
na, 1/4 - Tel. 010/317007 *16154 SESTRI 
PONENTE IGE) -C E.1N. - via Merano, 3/R 
- Tel 010/673522 *18039 VENTIMIGLIA 
(IMI - Computer Lite “ET - passeggiata 
Trento e Trieste 1 - Tel. 0184/299003 



LOMBARDIA 


24100 BERGAMO - Sandil via S Franca 
SCO d' Assisi, 5 - Tel 035/224130 * 25128 
BRESCIA Personal Data - via Brozzom 4 

- Tel 030/222998 * 20047 BRUGHEfllO 
|MIJ - Memory - via E Fermi. 14/20 - Tel 
039/ 878449 • 21044 CA VARIA CON 
PREMEZZO {VA) - Cunotre - via Ronchetti 
71 - Tel 0331/212585 * 20092 CINISEL- 
LO B, {ME) G B C Italiana - v te Matteotti. 
66 - Tei 02/6181801 * 24023 CLUSONE 
fBG) - L'informatica - v ie Venezia, 36 - 
Tel 0346/23344 * 261 00 CREMONA Ar- 
chimede - Via Palestre, ii/B - Tei 0372/ 
34545 * 20035 USSONE (MI) - Compu 
team - Via VeceMio, 41 - Tel 039/481010 * 
20075 LODI (MI) - M B M Informatica Sy- 
stems - c.so Roma, 11 2 - Tel 0371/53610 
• 21016 LU1NO IVA) - Hacker Studio - via 
Veneto, 4/ A - Tei 0332/531126 • 46100 
MANTOVA - Computer - galleria Ferri, 7 - 
Tel. 0376/325616 * 20154 MILANO 
Computer Line - via MaronceNi. 12 - Tei 
02/6552921 • 20124 MILANO G B C ita- 
liana - via Petratta. 6 - Tel 02/203608 ■ 

20144 MILANO G B C. Italiana - Via G 
Cantoni, 7 - Tel 02/437470*20159 MILA- 
NO - He* Electronic - v ie É. Jenoer, 16 - 
Tei. 02/6090898 • 201 55 MILANO Neweì 

- via Mac Mahot), 75 - Tel. 02/323492 • 

20145 MILANO Trend eiectromcs - via 
Mascheroni. 14 - Tel. 02/437385 * 20077 
MELEGNANO (MI) - L'amico del compu- 
ter - vie Lombardia, 17/19 - Tel 02/ 
9038341 - via Castellini, 27 - Tel 02/ 
9038580 * 20052 MONZA {MI) - BIT 84 
via Italia, 4 - Tel 039/320813 * 20052 
MONZA (MI) - C S I. Centro Studi Informa- 
tica - via V Emanuele, 24 - Tel 039/ 
325069 * 27100 PAVIA Reo elettronica - 
via Briosco. 7 Tel. 0832/473973 * 21018 
SESTO CALENDE (VA) - J.A C Nuove tec- 
nologie - via Matteolti, 38 - Tel 0331/ 
923134 * 20070 SORDIO (MI) - Tutto Soft- 
ware - via Emilia, 22 - Tel, 02/9810339 * 
21100 VARESE - Elettronica Ricci - via Pa- 
ranze, 2 - Tel. 0332/281450 


Per acquistare libri 

Per consultare il nuovo catalogo 

Per sottoscrivere abbonamenti 

Per conoscere le novità 

Per essere me 

Vai con fiducia nei 
Jacksoncenter 



15100 ALESSANDRIA - Bit System - via 
Savonarola. 13 ■ Tel 0131/445692 • 
15100 ALESSANDRIA - Compari perso- 
nal e mimcomputer e a© Crimea, 63 

- Tel 0131/446826 * l3Q5i BIELLA (VQ - 
C.S.1 Teorema via Lesane t * Tal 
015/28622 * 13051 BIELLA {VQ - Infor- 
matica Biella - p zza S Paolo, 1 • Tei 015/ 
24181 *10093 COLLEGNO -TO) HI FI Club 

- c so Francia. 92/C - Tel 011/4110256* 
12100 CUNEO - Rosa Computer - 
c so Nizza. 42 ■ Tel 01 71/63143 * 10136 
TORINO Area Computer ■ Via Tnpok. 68 

- Tel 011/396669 * 10126 TORINO - 
Gruppo Sistemi Torino - via Orme*. 03 - 
Tei 011/6698114 *15057 TORTONA (ALI 

- Karto 2000 - via Emilia, 168 ini * 
Tel 0131/862215 


PUGLIA 


701 25 BARI Archimede - v le Unita d'tta * 
Ila. 32 - Tel 080/227475 *71 100 FOGGIA 
- 1S.L inlormatica sistemi - Via Matteotti, 
83 - Tel 0881 Z72823 * 74100 TARANTO 
Etettrojoiiy Centro - via De Cesare. 13 - 
Tel 099/25534 


TOSCANA 


50122 FIRENZE -SITI - b.go S Croce, 
11/R - Tel 055/245892* 57123 LIVORNO 
- Età Beta computer e video - via S Fran- 
cesco 30 - Tel 0566/886767 • 54100 
MASSA Bit Byte - via Angeimi 19 - Tei 
0585/47785 • 52025 MONTEVARCHI 
(ARI - Tuttocomputer - via Don Minzom, 
16- Tel 055/901504 

UMBRIA 

05035 NARNI (TR) - Fortunati mg Giu- 
seppe Computerà - Vicolo Torto, 2 - Tel 
0744/726993 • 06100 PERUGIA Studio 
System - via R D'AndreOtto, 49 - Tei 075/ 
757250 * 06049 SPOLETO iPG) C H S 
Computer s Home Spoleto - v le Trento e 
Trieste. 67 - Tel 0743/48029 


VENETO 


32100 BELLUNO - C.B L Computerà - 
p zza Mazzini, 15 - Tel 0437/212204 ■ 
341 70 GORIZIA B 4 S Elettronica Pro- 
fessionale - vie XX Settembre 37 - Tel 
0481 /321 93 * 351 26 PADOVA - Computer 
Poim - Via Roma, 63 - Tel 049/22564 * 
31100 TREVISO E.L 8. Telecom - via 
Moni elio. 13/A - Tel 0422/66600 * 
34100TRIESTE - Computer Shop - via P 
Reti, 6 - Tel 040/ 61602 * 37122 VERONA 
- Personal Ware - via Volto San Luca, 6 - 
Tel 045/592706 * 36100 VICENZA 
Fra nc 0 m pule r - c aoFog azz aro, 1 39 - Tel . 
0444/236669-542676* 31029 VITTORIO 
VENETO ITV) - M C E Elettronica - v le V 
Emanuele II. 56/D - Tel 0438/555143 





VALZER 



- Oh, contessa, da quanto tempo! 
Come sta? Ah, non me lo dica: 
benissimo! Lo si vede da come è 
colorito il viso E suo marito? Ah, 
eccolo laggiù a fare il cascamorto 
con la giovane duchessa Adelina 
Però, balla ancora bene per la sua 
età! - 

* Non è così vecchio! - Protestò fa 
signora di mezza età, un po' urtata 
dal tono della vecchia gentildon- 
na. 

- No, no, è vecchio, è vecchio, me 
lo lasci dire, che lo conosco da 
almeno frentacmque anni! 

Lei è troppo giovane per saperlo, 
ma io e suo marito, quando erava- 
mo piu giovani .... beh, simpatizza- 
vamo. 

Oh, non più del lecito, naturai* 
mente Mia madre mi sorvegliava 
come un'arpia quando venivo av- 
vicinata da qualche gentiluomo. 
Subito arrivava li e trovava una 
scusa per portarmi via .... Fosse 
stato per lei io non mi sarei mai 
sposata! 

Ah, il valzer, che incanto, che 
charme! Erano tempi felici allora! 
Adesso sono qui, vecchia e bisbe- 
tica a guardarmi intorno, a vedere 
quei bei giovani indaffarati a invi- 
tare ragazze di buona famiglia, e 
mi annoio ... Nessuno mi invita più 
a ballare 

Perfino quel vecchio caprone di 
suo marito (oh, non si offenda, era 
cosi per dire!) preferisce le grazie 
dì Adelina, Il suo faccino bianco e 
rosso... 

Però guarda un po troppo quella 
biondona che accompagna il co* 
fornello Wessel Troppo vivace 
suo marito! Finirà per avere pro- 
blemi di cuore. 

Ma che fiato ha! - 
La donna di mezza età, il cui viso 
era più scuro di una tempesta, dis- 
se con voce appena percettìbile: - 
Mi scusi, ma ora devo andare di 
là.- 

Si voltò e si allontanò rapidamen* 
te. 

- Che strano * mormorò la vecchia 
gentildonna tra sé e sé - da qual- 
che tempo non riesco più a far 
quattro chiacchiere con nessuno 
Chissà perchè 

Va bè. Almeno sentiamo la musi- 
ca. - 


G{*n*mcriv Orteiii 


ROGUE TROOPER 

IL SOLDATO VAGANTE 


LA STORIA 

La vicenda si svolge su un lontanissi- 
mo pianeta ai contini della galassia, 
chiamalo Nu Earth 
Questo mondo è stato sconvolto da 
una guerra chimica tra il nord e il sud. 
che ha reso la sua atmosfera irrespi- 
rabile e le sue acque velenose. Nes- 
suno può sopravvivervi! Ma per pro- 
seguire la guerra le due fazioni com- 
battenti hanno creato un nuovo eser- 
cito manipolato geneticamente per 
vivere neli atmosfera contaminata. 

Il personaggio che comandate ap- 
partiene al Sud. ha nome Rogue 
Trooper ed in tutto il pianeta è consi- 
derato un mito per le sue eccezionali 
doti di combattente. 

Il vostro reparto di Fanteria Genetica 
è caduto in un agguato della Legione 
del Sole, e voi siete il solo sopravvis- 
suto. 

L'agguato è stato reso possibile da 
un traditore che. tramite il vostro sa- 
tellite di sorveglianza Milhcom, ha 


comunicato al Nord l'arrivo della 
Fanteria Genetica. 

Le telecamere del satellite hanno ri- 
preso la zona, e La videoregistrazio- 
ne permetterebbe di scoprire il tradi- 
tore. 

Proprio per evitare lo smaschera- 
mento della sua spia il Nord, a mezzo 
di un satellite killer, ha distrutto Milli- 
com, i cui pezzi si sono poi sparga-, 
ghati sulla superficie del pianeta. 

Le videocassette con le riprese sono 
però al sicuro nei loro contenitori co- 
razzati, e il vostro compito consiste 
nel ritrovarle (sono S) perlustrando 
Unterò pianeta e riportandole poi al- 
la navetta in attesa. 

Sarete aiutali nella vostra impresa 
da tre commilitoni , le cui personalità 
al momento della morte sono state 
immesse in tre bio-chip, montati suc- 
cessivamente sut vostro elmetto, sul- 
lo zaino e sul fucile. 

Essi si chiamano rispettivamente 
Helm, Bagman e Gunnar, i loro nomi 
si riferiscono a ovvie funzioni e du- 


rante la ricerca vi daranno dei consi- 
gli. 

Notate che. pur essendo dei cloni (la 
clonazione è la riproduzione geneti- 
ca di un individuo del tutto identico 
aM’origìnale). hanno ognuno una per- 
sonalità propria e i loro consigli van- 
no quindi presi con una certa attem 
zione: Gunnar, ad esempio, ha ten- 
denze psicopatiche e a volte vi dirà di 
far fuoco solo per divertirsi. 

Se infine raccoglierete tutte e 8 le 
videocassette, Helm, Bagman e Gun- 
nar ritorneranno a far parte delia 
Fanteria Genetica. 

Questa storia allucinante è una delle 
tante apparse su 2000 AD. una rivista 
inglese a fumetti di cui non esiste 
l'edizione italiana. 


IL GIOCO 

Finito il caricamento vi trovale di 
fronte ad un menù con 3 scelte: se 
non avete un joystick, potrete rideft- 
nire i tasti da usare per il movimento; 
questi ultimi sono Ó e A, Z e X. non 
mollo comodi. 

La terza opzione riassume breve- 
mente lo scopo del gioco, nel caso 
non lo ricordaste. 

Passiamo adesso a giocare: vi consi- 
glio di caricare il gioco oppure guar- 
dare le foto sulla rivista, così da ave- 
re davanti la schermata con le varie 
indicazioni. 

La prima cosa che si nota è l’ampiez- 
za dello schermo, ridotta a 32 colon- 
ne: le quattro colonne ai lati sono 
occupale da due fregi colorati, 

1 2/3 inferiori dello schermo conten- 
gono la zona di gioco, raffigurante il 
luogo ove ci troviamo. 

Partendo dalle rovine, ben disegna- 
te. possiamo arrivare nella foresta, 
nel deserto, in un cimitero ed in un 
recinto. Ogni zona ha un colore diver- 
so bianco, giallo, verde chiaro, gri- 
gio, marrone, rosso 
La zona rossa è quella dello spazio- 
porto con fa navetta: non riusciremo 
a salirvi senza le 6 videocassette. 





ÀI confine fra zone bianca e gialla 
comincia il terreno minato: se urtia- 
mo una mina e non disponiamo di 
una medicazione (medi-kit), il gioco 
finisce. 

Nei deserto si trovano tre torrette, 
che sparano in continuazione (il gio- 
co le chiama pillboxV, scatole di pillo- 
le) nella stessa direzione: danno solo 
fastidio, perchè possono essere evi- 
tate facilmente; se proprio vi scoccia- 
no, potete eliminarle con una ventina 
di colpi 

Gli unici pericoli. oltre alle mine ed 
alle torrette, sono i soldati 1 non esite- 
ranno a spararvi a vista. Ogni loro 
colpo vi toglie un 10% di energia. 
Logicamente, appena l'energia va a 
zero il gioco finisce. 

Se vi riposate, la percentuale di ener- 
gia rimasta saie lentamente; verrete 
però avvertiti continuamente di muo- 
vervi. 

Solo se siete feriti gravemente o state 
fermi troppo a lungo, l'energia scen- 
de fino quasi ad esaurirsi; in tal caso 
dovete aver già raccolto le 8 video- 
cassette e andare in fretta alla navet- 
ta. Altrimenti non cé scampo, 

Nel vostro girovagare potete racco- 
gliere solo 3 tipi di oggetti- le video- 
cassette (in piedi con le rotelle ed il 
nastro visìbili), le munizioni (scatole 
rettangolari col coperchio scuro) e le 
medicazioni (medi-kit: una scatola 
cubica con una croce). Tutto ìl resto 
rappresenta per voi unicamente un 
ostacolo. 

Anche il pianeta Nu Earth è rotondo: 
quindi se vi muovete sempre nella 
siessa direzione, tornerete al punto 
di partenza. 

La vostra abilità deve consistere nel- 
i evitare il più possibile t colpi dei 
soldati nemici, in modo da non far 
scendere l'energia a livelli da mori- 
bondo, e nel percorrere accurata- 
mente il territorio: quando ad esem- 
pio siete entro le mura, un oggetto 
può essere così rasente il muro da 
essere ben poco visibile, e quindi 
sfuggire alla vostra attenzione. 

La prospettiva tridimensionale rende 
necessario posizionarsi accurata- 
mente per colpire un soldato nemico; 
le prime volte vi succederà dì incas- 
sare due o tre colpi prima di metterne 
a segno uno voi. 

Una tecnica consigliabile è quella 
dell agguato: aspettare dietro un mu- 
ro che passi il soldato; quest'ultimo, 
nel girarsi verso di noi, ci lascerà il 
tempo di sparargli, e cosi polveriz- 
zarlo. 

La parte superiore dello schermo è 
divisa in due parti; a destra abbiamo i 
tre bto-chip Helm, Gunnar e Bagman 
(tre tesch ietti...); i loro messaggi ap- 
paiono in un fumetto, accompagnati 
da un fischio. 

A sinistra il computer di combatti- 


k Cap 


ziom : inizialmente ne avete solo una 
Le munizioni invece sono più abbon- 
danti; 200 iniziali e 30 per ogni scatola 
raccolta. 

Ora non vi resta che dimostrare se 
siete realmente all’altezza della vo- 
stra fama di invincibile soldato. In 
bocca al lupo! 



mento, con la mappa e gli indicatori. 
La mappa riproduce in piccolo fa zo- 
na in cui et troviamo. Noi siamo al 
centro, segnalati da quattro barrette 
diagonali lampeggianti. 

Ogni casella della mappa avrà il colo- 
re della zona corrispondente 
Inoltre potremo avere dei simboli in- 
dicanti la “propoi azione' 1 della zona 
inquadrata; una specie di elmetto per 
indicare i soldati, una torretta per le 
torrette e una navetta (stilizzata) nel- 
la zona rossa 

Se al posto degli elmetti e delle tor- 
rette appaiono dai puntini, allora la 
zona è libera. 

A piè della mappa c'è il nome della 
zona in cui ci troviamo, mentre sulla 
destra vengono indicati il punteggio 
(score), le munizioni (ammo), le me- 
dicazioni ( + kits) e la forza (strengbt) 
in percentuale. 

Per ogni nuova partita tutti gli oggetti 
e i soldati cambiano di posto, mentre 
le torrette e la navetta sono fisse 
Le munizioni e le medicazioni sono 
disseminate dappertutto, e può capi- 
tarvi di trovarne due motto vicine, 
come anche di girare a vuoto per un 
po'. Le più preziose sono le medica- 


si pensate di aver raggiunto un buon punteggio, fatacelo sapere, documen- 
tando la vostra performance con una foto della schermata e con alcune 
indicazioni della strategia adottata. 

Va bene anche una diapositiva che potete scattare da voi tenendo l’obiettivo 
aperto al massimo, con un tempo di posa tra 1/8 e 1/30 di secondo 
Stileremo una classifica dei migliori risultati ed avremo l'occasione di parla- 
re di voi. 

Inviate tutto, tagliando compreso, a 
Redazione di NOI 1 28 A 64 
Via Resellini, 12 
20124 MILANO 

Di questo gioco e dei vostri successi parleremo certamente per molti mesi. 




2 

ARKANOID (Ocean) 

E 

3 

ENDURO RACER (Sega-Actlvlslon) 

É 

4 

GAUNTLET (US Gold) 

E 

5 

PAPERBOY (Elite) 

E 

6 

BMX SIMULATOR (Code Masters) 

E 

7 

SCOOBY DOO (Elite) 

E 

8 

WORLD GAMES (Epix-US Gold) 

E 

9 

GHOSTS’N’GOBLINS (Elite) 

E 

IO 

CHAMPIONSHIP WRESTLING (Epix-US Gold) 

E 

11 

ASTERIX (Melbourne House-Beam Soft.) 

E 

12 

ARMY MOVES (Imagine) 

E 

13 

LITTLE COMPUTER PEOPLE (Actlvislon) 

E 

14 

SPEED KING (Mastertronic) 

E 

15 

MERCENARY (Novagen) 

E 

18 

NEMESIS (Konaml) 

E 

17 

FLASH GORDON (Mastertronic) 

E 

18 

SANXION (Thalamus) 

_E 

19 

GREEN BERET (Imagine) 

E 

20 

LEADERBOARD (US Gold) 

E 


Di vere e proprie novità norrsi può ancora parlare, anche se 
indiscrezioni trapelate e parzialmente confermate assicurano l'arrivo a 
breve scadenza di autentici capolavori: cose, si dice, da non credere 
Ci sono gli scettici, ovviamente, ma non è la prima volta che il C64 
smentisce chi aveva affermato r impossibilità di oltrepassare certi livelli 
di sofisticazione raggiunti da alcuni programmi. 

I successi più gettonati dai patiti che non hanno potuto far a meno di 
portarsi il computer al seguito, al mare o m montagna, sono stati 
ARKANOID, DRAGONS LAIR II ed ENDURO RACE. 

Tutti ottimi programmi, adatti al clima di distrazione e divertimento, 
tipico delle vacanze estive. 

Un'ultima considerazione riguarda le moto: osservando i titoli in 
classifica inerenti a questo sport, si può confermare ancora una volta 
quanta influenza abbia il fattore stagionale sulla classifica. 





1 GEOS 1.3 (sistema operativo Integrato) D 


2 

EASY SCRIPT (word processor) 

E 

3 

SKY TRAVEL (astronomia) 

D 

4 

VIP TERMINAL XL (comunicazione) 

P 

5 

KOALA PAINTEH (disegno) 

E 

6 

DOODLE GRAPHIC (disegno) 

D 

7 

SUPER SCRIPT 128 (word processor) 

D 

8 

THE PRINT SHOP (composizione-stampa) 

D 

9 

GEOS 2.0 (versione par C128) 

D 

IO 

SUPERBASE 128 (data base) 

D 


CLASSIFICHE 
DEI PlU 
VENDUTI 


Ancora GEOS saldamente e meritatamente in testa (su questo stesso 
numero continua la recensione con GEOPAiNT), mentre si affaccia con 
decisione la versione studiata dalla BERKELEY SOFTWORKS per il 
CI 28. 

Questo magnifico prodotto diventerà certamente il best seller fra gli 
utenti del 128; finalmente non potranno più lamentarsi di non trovare 
programmi ad alto livello per il loro computer. 

Sensazionale la grande scalata di SKY TRAVEL (da più parli ci hanno 
riferito che ne siamo responsabili), il fantastico programma di 
astronomia recensito sul numero 2 della nostra rivista 
Da rilevare, infine, l'apparizione di PRINT SHOP, un tool per la stampa 
grafica, non recente, ma diventato mollo popolare Ira gli appassionati 
del C64, 


GIOCHI 


NON GIOCHI 



1 

2 

3 

4 

5 


1 

2 

3 

4 

5 


Se desiderate esserci d 4 aiuto. 
infine, potete compilare il 
tagliando pubblicato in questa 
pagina: ritagliatelo e speditelo 
segnalandoci i vostri preferiti. 
La nostra classifica potrà cosi 
rispecchiare fedelmente le 
vostre scelte. 

Votate dunque, secondo 
coscienza o, se preferite, col 
joystick sul cuore! 







DENTRO 
DEL 64 


L'orologio TOD (Time Of Day) è un 
circuito formato da 4 registri (decimi, 
secondi, minuti, ore neilordine), che 
possono essere letti e scritti dal mi- 
croprocessore. 

Esso inoltre può anche essere pro- 
grammato per generare un segnale 
(un allarme) a un dato istante 
Il ciclo dendrologie è di 12 ore: infat- 
ti, il bit 7 del registro delie ore segna 
AM (0) o PM (1). 

Una particolarità utile per la lettura è 
il metodo di memorizzazione usato: 
le cifre BCD: intatti, ogni registro con- 
tiene 2 cifre separate, che possono 
essere ottenute singolarmente trami- 
te scorrimenti ed operazioni logiche. 
Per leggere o scrivere nei registri 
TOD bisogna seguire un particolare 
ordine: prima il registro delle ore e 
per ultimo quello dei decimi. 

La lettura delle ore provoca infatti 
i'intrappolamento di tutti e quattro ì 
registri in un circuito "latch" (lucchet- 
to) situato agli stessi indirizzi di me- 
moria, mentre l’orologio continua a 
contare. 

Fi no a che il processore non leggerà ! 
decimi nei quattro registri sarà pre- 
sente sempre lo stesso tempo. 
Questo meccanismo è stato studiato 
per evitare un eventuale riporto fra 
registri 

Per esempio: se fossero le ore 
10:59:59, il processore potrebbe leg- 
gere 10, poi potrebbe succedere un 
riporto dai secondi che azzererebbe i 
minuti e incrementerebbe le ore. 
Risultato: 10:00:00, mentre in realtà 
sono le 11:00:00. 

La scrittura delle ore provoca invece 
l'arresto dell orologio, mentre la 
scrittura dei decimi io fa ripartire, 
Questo meccanismo serve a far parti- 
re l'orologio all'istante voluto. 

Non è detto comunque che sia impos- 
sibile leggere o scrivere nei singoli 
registri dei minuti, secondi e decimi. 
É anzi persino possibile leggere le 
ore, così da intrappolare i registri, poi 
scrivere un nuovo tempo e far riparti- 
re l'orologio, senza per questo alte- 


rare i registri del "latch". 

Infatti, in questo caso runico modo 
per alterarli è leggere i decimi, cosi 
da far caricare ìi nuovo tempo. 

La predisposizione dell'allarme ri- 
chiede soltanto di sellare' il bit 7 del 
registro, locato in 56335 (SDCOF), pri- 
ma di scrivere il tempo. 

Occorrerà poi abilitare l'interruzione 
del clock, mettendo a 1 il bit 2 dei 
registro in 56333 (SDCOD), 

Il bit 7 del registro 56335 controlla se 
si scrive il tempo o l'allarme 
(0^ clock; t -allarme) 

Attenzione al modo di “setta re" od 
azzerare i bit del registro S6333: nel 
byte da scrivere i bitda 0 a6 indicano 
se modificare o no i bit corrisponden- 
ti del registro (cioè: bit =* 1 modifica; 
bit 0 lascia inalterato), mentre il bit 
7 (detto bit “set/clear") determina col 
suo stato quello che assumeranno ì 
bit selezionati, 

Per esempio, scrivendo 129 
( 1 000000 1 ) sarà settato il bit 0 del 
registro: scrivendo 1 (00000001) sarà 
azzerato. 

Ecco ora il funzionamento delle routi- 
ne di input e di gestione e stampa 
deH'oroiogio. 

ROUTINE 
OROLOGIO TOD 

1000-1070: 

modifica la routine CHRGET in pagi- 
na 0. inserendo un salto a CLOCK 
(infatti 76 è il codice di JMP); 
1080-1100: salva il registro X, con- 
fronta se il carattere è una 'E' ed in tal 
caso ripristina la normale routine 
CHRGET, ricarica il registro X (non 
sarebbe necessario poiché non vie- 
ne usato per ora) e salta a prendere 
un altro carattere; 

1190-1240: 

confronta se il carattere è una 4 0‘; 
in tal caso salta avanti; altrimenti ri- 
pristina il registro X, fa un confronto 
per influenzare i flag e ritorna al l'in- 
terprete BASIC; 


60 


L’OROLOGIO 

Con un programma composto essenzialmente da due 
routine apprestiamoci a manipolare l'orologio TOD, 
dentro al CIA #1 del C64. 


1250-1360 

abilita la frequenza di clock a SO 
hertz, salva ( attuale vettore dinter- 
rupt e inserisce quello della routine 
che stampa l'ora; 

1370-1460 

prende dalla tastiera 8 caratteri: pre- 
mendo subito RETURN o inserendo 
degli spazi, si esce dalla routine 
(BEQCLEND); 

1470-1700: 

il registro X viene usato come punta- 
tore al buffer dei caratteri presi da 
tastiera; il registro Y invece come 
puntatore ai registri TOD: infatti, que- 
sti sono posti in ordine inverso (se- 
condi, minuti ed ore). 

Viene confrontato il byte corrispon- 
dente ad A' o 'P T e, se uguale ad A* si 
salta a CL4. altrimenti si preleva il 
byte corrispondente alle decine di o- 
re e si fa un OR logico con 8, saltando 
poi alla linea 1560 

Una volta passato CL4 si fa scorrere 4 
volte a sinistra il byte, moltiplicando- 
lo così per 16 e andando a porre il bit 
di posizione 3 nella posizione 7, dove 
segna AM o PM 

M byte viene poi salvato temporanea- 
mente; si incrementa il registro X 
prelevando il byte successivo: AND 
#15 serve a conservare la parte bas- 
sa del byte, contenente la cifra; que- 
sta parie viene pò* combinata con un 
OR logico alla parte alta salvata pri- 
ma. 

Le 2 cifre BCD cosi ottenute vengono 
poste nel registro delle ore del TOD, 
puntato dal registro Y. 

Si incrementa X, si dee rementa Y e. 
se il ciclo non è finito, si ritorna a CL4: 
in caso contrariosi scrive nel registro 
dei decimi per avviare l'orologio. 
1710-1780: 

si ripristina il normale vettore d'inter- 
rupt, si ricarica il registro X {usato 
precedentemente) e si salta a 
CHRGET per ritornare al BASIC. 
1790-2070: 

questa routme stampa l'ora corrente, 
prelevata dai registri TODcon un pro- 
cedimento speculare (cioè opposto) 


a quello già spiegato; infine salta alla 
normale routine d’interrupt 

COME UTILIZZARE 
IL PROGRAMMA 

Una volta digitato il programma in 
linguaggio macchina (TIMECGDE), il 
caricatore in BASIC (CARICATORE) 
prowederà ad abilitare la routine 
+ TIMECODE; il funzionamento è 
molto semplice: bisogna pensare 
all’orologio TOD come ad un orologio 
da polso 

Non si vede sempre, ma si sa che 
funziona ed ogni tanto gli si dà un'oc- 
chiata. 

Immetti dunque il comando '0': in 
alto a sinistra dello schermo apparirà 
l'ora corrente, aggiornata dalla routi- 
ne dinterrupt, ed il cursore si sposte- 
rà sulla linea più in basso. 


A questo punto puoi: 

- premere RETURN senza immettere 
niente: l'ora corrente non verrà modi- 
ficata e la visualizzazione in alto sul- 
lo schermo non sarà più stampata. 
Hai dato un'occhiata all orologio da 
polso dei tuo computer 

- immettere un'ora nel formato 
HHMMSSxM, dove la x' sta per 'A' o 
'P H : l'orologio ripartirà dall'ora che 
hai immesso e non verrà più stampa' 
to fino al successivo comando ‘C. 
L'orologio TOD funziona a 12 ore. 
cioè una volta arrivato a 1 25959 ripar- 
te da 010000 

Ciononostante non controlla le cifre 
immesse (e neanche programma): 
può quindi succedere di immettere 
180000 e vederlo accettato. 

Questo caso è un disastro, poiché 
una volta arrivato a 195959 non conti- 



nuerà da 200000. ma da 010000. 

In pratica, nel registro delle ore non 
sono ammesse cifre delle decine 
maggior* di 1, ma cifre delle unità 
maggiori di due con decine maggiori 
di 1 si 

Quindi è necessario usare un po' di 
attenzione oppure modificare il prò- 
grarnma, in modo che esegua ì con- 
trolli opportuni. 

11 comando H E' fa uscire dalla routine 
e Q’ non visualizzerà più l'orologio, 
ma darà errore. 

Il comando Q' può essere usato sìa 
in modo diretto che in modo program- 
ma, da solo {es. tSTR 0:ISTR.) o in- 
sieme ad altre istruzioni. 

Con PRINT, da prove effettuate, fa 
cose impensabili e molto comode. 
Prova le linee seguenti: 

prima 

10 PRINT "IMMETTI L'0RA"0"‘HAI 
IMMESSO L ORA' 1 

poi 

10 PRINT" IMMETTI L'ORA";O m HAI 
IMMESSO L’ORA' 

Scrivi le linee esattamente come so- 
no e osserva il risultato: sembra di 
usare un'istruzione INPUT; nota an- 
che l'effetto del punto e virgola. 
Prova con altre punteggiature ed i- 
struzioni. 

Da ciò appare chiaro che sia O’ che 
E' non possono più essere usate co- 
me variabili. 


TIMECODE 2 

Ecco infine TIMECODE 2. un listalo 
per avere Torà correrne sempre vi- 
sualizzata sullo schermo è una parte 
del listato originale e non la altro che 
leggere i registri TOD. 

Se vuoi modificare l'ora, dovrai farlo 
da te 

Il caricatore BASIC di +TIMEGODE2 
è CÀRICATORE2. 

COME INTRODURRE 
I CODICI MACCHINA 

Questi listati si riconoscono per la 
loro natura essenzialmente numeri- 
ca (esadecimale) e non sono digi tabi- 
li direttamente, richiedono il carica* 
mento dì CODE SUPER VISOR 64 
provvederà poi lui ad accettarli dopo 
averli control lati (vedere le istruzioni 
di CODE SUPERV1SOR e RILOCATO* 
RE) 

Gli indirizzi di inizio, fine e SYS da 
fornire al programma RIIOCATORE 
sono: 

TIMECODE 40730 40956 40730 
TIMECODE2 49152 49237 49152 

Al lavoro, dunque! 

Tempus fugit.. - Lo ricorda anche l'o- 
rologio del computer!!! 



1000 *-40730; OROLOGIO 



TOD 

PER 

C64 - 

1010 


LDA 

#76 

1020 


STA 

$7C 

1030 


LDA 

#<CLOCK 

1040 


STA 

$7D 

1050 


LDA 

#>CLOCK 

1060 


STA 

$7E 

1070 


RTS 


1080 

CLOCK 

STX 

166 

1090 


CMP 

# 'E 

1100 


BNE 

CLl 

ino 


LDA 

#201 

1120 


STA 

$7C 

1130 


LDA 

#58 

1140 


STA 

$ 7D 

1150 


LDA 

#176 

1160 


STA 

$7E 

1170 


LDX 

166 

1180 


JMP 

$73 

1190 

CLl 

CMP 

# '0 

1200 


BEQ 

CL2 

1210 


LDX 

166 

1220 


CMP 

#58 

12 30 


BCS 

CLOCK- 1 

1240 


JMP 

$80 

1250 

CL2 

LDA 

#129 

1260 


STA 

SDC0E 

1270 


LDA 

$0314 

1280 


STA 

$0334 

1290 


LDA 

$0315 

1 300 


STA 

$0335 

1 310 


LDA 

# <TQDINT 

1 320 


LDX 

#>T0DINT 

1330 


SEI 


1340 


STA 

$0314 

1 350 


STX 

$0315 

1 360 


CLI 


1 370 


LDX 

#0 

1380 

CL3 

JSR 

$FFCF 

1390 


CMP 

#1 3 

1400 


BEQ 

CLEND 

1410 


CMP 

#32 

1420 


BEQ 

CLEND 

1430 


STA 

$03 3C, X 

1440 


INX 


1450 


CPX 

#8 

1460 


BNE 

CL3 


1470 


LDX 

#0 

1480 


LDY 

#2 

1490 


LDA 

$03 3C+6 

1 500 


CMP 

# 'A 

1510 


BEQ 

CL4 

1520 


LDA 

S03 3C 

1530 


ORA 

#8 

1540 


BNE 

CL4 + 3 

1550 

CL4 

LDA 

$033C,X 

1560 


ASL 

A 

1570 


ASL 

A 

1580 


ASL 

A 

1590 


ASL 

A 

1600 


STA 

167 

1610 


INX 


1620 


LDA 

$03 3C, X 

1630 


AND 

#15 

1640 


ORA 

167 

1650 


STA 

$DC09 , Y 

1660 


INX 


1670 


DEY 


1680 


BPL 

CL4 

1690 


LDA 

#0 

1700 


STA 

$DC08 

1710 

CLEND 

LDA 

$0334 

1720 


LDX 

$0335 

1730 


SEI 


1740 


STA 

$0314 

1750 


STX 

$0315 

1760 


CLI 


1770 


LDX 

166 

1780 


JMP 

$73 

1790 

TODI NT 

LDX 

#0 

1800 


LDY 

#2 

1810 


LDA 

$DCOB 

1820 


AND 

#127 

1830 


BPL 

TOD+3 

1840 

TOD 

LDA 

$ DC 0 9 , Y 

1850 


LSR 

A 

1860 


LSR 

A 

1870 


LSR 

A 

1880 


LSR 

A 

1890 


ORA 

#48 

1900 


STA 

$0400 ,X 

1910 


INX 


1 920 


LDA 

$DC09 , Y 

1930 


AND 

#15 

1940 


ORA 

#48 

1950 


STA 

$0400 ,X 

1960 


INX 


1970 


DEY 


1980 


BPL 

TOD 

1990 


LDA 

#1 

2000 


LDY 

SDC0B 

2010 


BPL 

* + 4 

2020 


LDA 

#16 

2030 


STA 

$0400, X 

2040 


LDA 

#13 

2050 


STA 

$0401, X 

2060 


LDA 

$DC08 

2070 


JMP 

($0334) 
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TIMECODE 


0001 

A9 

4C 

85 

7C 

A9 

27 

85 

7D 

94 

0016 

OA 

OA 

OA 

OA 

85 

A7 

E8 

BD 

20 

0002 

A9 

9F 

85 

7E 

60 

86 

A6 

C9 

AC 

0017 

3C 

03 

29 

OF 

05 

A? 

99 

09 

FO 

0003 

45 

DO 

1 l 

A9 

C9 

85 

7C 

A9 

D4 

0018 

DC 

E8 

88 

10 

E8 

A9 

00 

8D 

EC 

0004 

3A 

85 

7D 

A 9 

B0 

8 5 

7E 

A6 

01 

0019 

08 

DC 

AD 

34 

03 

AE 

35 

03 

PC 

0005 

A6 

4C 

73 

00 

C9 

4F 

FO 

09 

08 

0020 

78 

8D 

14 

03 

8 E 

15 

03 

58 

11 

0006 

A6 

A 6 

C9 

3A 

B0 

DE 

4C 

80 

1A 

0021 

A6 

A6 

4C 

73 

00 

A2 

00 

AO 

12 

0007 

00 

A9 

81 

8D 

0E 

DC 

AD 

14 

AO 

0022 

02 

AD 

OB 

DC 

29 

7F 

10 

03 

AB 

0008 

03 

8D 

34 

03 

AD 

15 

03 

8D 

OA 

0023 

B9 

09 

DC 

4A 

4A 

4A 

4A 

09 

BO 

0009 

35 

03 

A9 

BF 

A2 

9F 

78 

8D 

B8 

0024 

30 

9D 

00 

04 

E8 

B9 

09 

DC 

iE 

0010 

14 

0 3 

8E 

15 

03 

58 

A2 

00 

F4 

0025 

29 

OF 

09 

30 

9D 

00 

04 

E8 

EA 

0011 

20 

CF 

FF 

C9 

OD 

FO 

3B 

C9 

5C 

0026 

88 

10 

E5 

A 9 

01 

AC 

OB 

DC 

35 

0012 

20 

F0 

37 

9D 

3C 

03 

E8 

EO 

D2 

0027 

10 

02 

A9 

10 

9D 

00 

04 

A9 

BC 

0013 

08 

DO 

m 

A 2 

00 

A0 

02 

AD 

6A 

0028 

OD 

9D 

01 

04 

AD 

08 

DC 

6C 

6F 

0014 

42 

03 

C9 

41 

F0 

07 

AD 

3C 

65 

0029 

34 

0 3 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

3E 

0015 

0 3 

09 

08 

DO 

03 

BD 

3C 

03 

90 















CARICATORE 

10 IFA=OTHENA=1:LOAD"+TIMECODE", 1 , 1<016> 
20 PRINT" [CLR ] [GIU ' ] PREMI : t 3 SPAZI]0(3 S 
PAZ I ] PER VEDERE E MODIFICARE" <194> 
30 PRINTTAB ( 1 3 ) ”L "ORA E PER DISABILITARE 
’’CHR$( 13 ) ” [GIU ' lSYS4G730[ 5 SPAZI )PER 
RIABILITARE" <050> 

40 POKE6 4 3 t 2 6 ; POKE6 4 4,159: NEW <214> 


W^'làrv' li ftftt'Sì,*;!. 




mmmnm 


TIMECODE 2 


0001 AD 14 03 8D 

0002 03 8D 35 03 

0003 CO 8D 14 03 

0004 60 A2 00 A0 

0005 29 7F 10 03 

0006 4A 4A 4A 09 


34 03 AD 15 AA 
78 A9 19 A2 6B 
8E 15 03 58 74 
02 AD 0B DC 25 
B9 09 DC 4A 0E 
30 9D 00 04 5A 


0007 E8 B9 09 DC 29 OF 09 30 10 

0008 9D 00 04 E8 88 10 E5 A9 E3 

0009 01 AC OB DC 10 02 A9 10 A8 

0010 9D 00 04 A9 OD 9D 01 04 F4 

0011 AD 08 DC 6C 34 03 00 00 84 


CARICATORE 2 



Mtt 




10 IFA=0THENA=l:LOAD"+TIMECODE2”,8,l <152> 
20 POKE56334 ,129: REM CLOCK A 50 HERTZ <248> 
30 POKE56331 , 1 *16+ 1 + 128 *0 : REM REGISTRO D 
ELLE ORE: SEGNA LE 1 1 AM <146> 

40 POKE56330, 1*16+5 : REM REGISTRO DEI MIN 
UTI: SEGNA 15 MINUTI <064> 

50 POKE56329, 2*16 + 9 : REM REGISTRO DEI SEC 
ONDI: SEGNA 29 SECONDI <198> 

60 POKE56 328 ,1*16+2: REM REGISTRO DEI DEC 
IMI : SEGNA 12 DECIMI ED AVVIA L 'OROLOG 
IO < 194> 

70 SYS49 1 52 : REM STOP/RESTORE DISABILITA: 

SYS49152 PER RIABILITARE <148> 

80 REM PER RILOCARE IL PROGRAMMA BASTA C 
AMBIARE I 2 BYTE CHE PUNTANO <I66> 

90 REM ALLA ROUTINE. <024> 
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DUPUCATOR 


IL PRIMO PROGRAMMA PER 128 E 1571 PER 
RICOPIARE ALCUNI DEI FILE PRESENTI SU UN 
DISCHETTO A DOPPIA FACCIA 


caso ridispone i normali parametri di 
schermo ed esce 

Se non abbiamo premuto F7, viene 
cancellata la finestra inferiore e, tra- 
mite ON GOSUB (linea 180), si arriva 
ad una delie tre subroutine principali. 


Un programma di BACKUP è in grado 
di ricopiare l'intero dischetto. 

Questa caratteristica in alcuni casi è 
indispensabile (copie di sicurezza di 
archivi, ecc-K ma in altri può rivelarsi 
inadeguata, specie se si intende rico- 
piare solo alcuni dei numerosi file 
presenti sul disco. 

Ecco allora DUPLICATOfì 128 
ispirato al DUPUCATOR 2010 del 
64, il programma in effetti condivide 
con esso alcuni aspetti, quali la pre- 
sentazione, i tasti funzione e la velo- 
cità dì caricamento; purtroppo il sai* 
vaiaggio ha la solita velocità 
Questo copiatore prevede esclusiva* 
mente l'uso del drive 1571 collegato 
ad un 0128 e consente la copia di file 
residenti su entrambi ì lati di un di- 
schetto formattato a doppia taccia 
Sfruttando poi la grande memoria del 
128, un buffer di ben 95.5 Kbyte, equi* 
valente a circa 385 settori, permette, 
volendo, di copiare tutti i file di una 
faccia in sole 2 passate 
Ciò rende molto più flessibile l'impie- 
go del DUPUCATOR 128 rispetto ai 
programma di BACKUP, visto che 
quest' ultimo non permette la copia di 
un singolo file, mentre col primo è 
possibile riprodurre anche l'intero 
dischetto 


USO 

DEL PROGRAMMA 

Avviato DUPUCATOR 128. sullo 
schermo verrà disegnata una scheda 
suddivisa in van campi: 

- in atto le denominazioni di ogni co- 
lonna, con blocchi, nome, tipo e nu- 
mero bordine di ogni file: il numero 


d'ordine serve a stabilire Lordine 
cronologico di ricopiatura; 

- nella parte centrale avvengono le 
scelte ed appare lo stato del pro- 
gramma; 

- la finestra in basso è adibita atte 
comunicazioni con l’utente, ed ini- 
zialmente mostra le definizioni di o- 
gni tasto funzione. 

Come potete vedere osservando la 
schermata, ai tasti funzione sono as- 
segnati compiti diversi, quali la co- 
pta, la visualizzazione della directo- 
ry, la possibilità di inviare diretta- 
mente comandi al drive, l'uscita dal 
programma. 

Basta premere il tasto funzione ap- 
propriato per ottenere la prestazione 
ad esso associata. 


FUNZIONAMENTO 
DEL PROGRAMMA 

Nella riga 100 il programma stabili- 
sce il limite superare di memoria a 
16384, potendo cosi usufruire di un 
buffer da 16384 a 65279 per ognuno 
dei due banchi di RAM disponibile. 
Alta 110 vengono dimensionati i vet- 
tori DOS, D1$ e D2S. che conterranno 
rispettivamente tutti i nomi del di- 
schetto. tutti i nomi più altre informa- 
zioni e solo » nomi selezionati. 

Ai tasti funzione 1, 3, 5 e 7 sono asse- 
gnati rispettivamente i valori 1. 2, 3 e 
4, corrispondenti a CTRL A, B, C e D, 
Viene poi creata la maschera e stabi- 
lita la finestra corrente con WIN DOW 
(linee 120-150) 

A questo punto il programma aspetta 
una scelta, controlla se è F7 e nel 


SUBROUTINE 
DIRECTORY 
(linea 190) 

É forse la più semplice: dopo aver 
stampato un messaggio netta fine- 
stra inferiore apriamo un DO... LOOP 
contenente DIRECTORY ed un con- 
trollo di ripetizione. Notate la pulizia 
e correttezza detta struttura. 


SUBROUTINE 
DEI COMANDI 
(linee 200-210) 

Dopo ti messaggio d'uso ci viene 
chiesto un comando o la pressione di 
RETURN. La sintassi dei comandi è 
quella solita, e dopo ognuno di questi 
verrà stampato lo stato del disco. An- 
che qui il tutto è incorporato in un 
DO ...LOOP. 


SUBROUTINE 
DI COPIA 
(linee 220-470) 

È questa la parte principale del pro- 
gramma, ed apparentemente fa più 
complessa. 

Per prima cosa leggiamo la Directory 
del dischetto tramite una subroutine 
in assembly. La tecnica consiste nel 
passare al linguaggio macchina l'in- 
dirizzo di una variabile fittizia dove 
porre il nome, poi chiamare la su- 
broutine e. al ritorno, riempire i vetto- 
ri corrispondenti. 

Le informazioni ritornate consistono 
netta lunghezza in blocchi di ogni file 
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(non usata nella copia effettiva), in 
quella del nome ed infine nel tipo di 
file: vengono scartati tutti i file dì vera* 
da PRG e SEQ, 

Finita la lettura, NF conterrà il nume- 
ro di file PRG e SEQ trovati: nel caso 
non ve ne siano, si torna al menù 
principale. 

Ora verranno stampati tutti I file tro- 
vati fino al riempimento della finestra 
di mezzo: usando ì tasti cursore si 
può far scorrere la lista e vedere i 
nomi nascosti. 

A seconda dei tasti premuti vengono 
eseguite diverse sezioni di program- 
ma, ognuna incorporata in BEGIN- 
...BEND (linee 300-400). 

Utilissime sono le tunzioni ESC di 
scorrimento verticale dello schermo 
(320 e 35Q)e l'istruzione CHAR usata 
per stampare il nome nello spazio 
libero (360) . 

La scelta di un nome viene evidenzia- 
ta ponendolo in reverse (a meno che 
non lo sia già il nome stesso); il nome 
sarà poi ricopiato in D2$ e a DQ$ verrà 
aggiunto un CHR$(G) (variabile z$) 
per marcare la scelta (380). 

Il CHfì$(G) sarà utile nel caso si pre- 
ma RETURN su un nome già scelto o 
quando si cancellano le scelte già 
fatte, per riconoscere i nomi su cui 
operare. 

Arriviamo ora alla parte di copia vera 
e propria. 

L' aspetto caratterizzante di questa 
sezione è nella tecnica utilizzata per 
memorizzare i byte de! file o dei file 
da copiare 

Questi vengono salvati a coppie allo 
stesso indirizzo, alternativamente 
nel banco 0 e nel banco t Ciò con- 
sente di non preoccuparsi di control- 
lare se si è arrivati alla fine di un 
banco di memoria, ma soltanto di co- 
noscere se il numero dei byte alla 
fine è pari o dispari. 

Nel primo caso l'ultimo byte sarà nel 
banco 1, nell'altro nel banco 0, 
Queste informazioni, cioè indirizzo 
dell'ultimo byte e flag di pari o dispa- 
ri. sono contenute nei primi tre byte 


del file stesso. 

Le variabili CL e CS sono i contatori 
dei file da caricare (Counter Load) e 
da salvare (Counter Save), mentre IA 
(Indiai Address) segna la partenza 
del file 

Abbiamo un DO. ..LOOP principale 
per eseguire una o più volte la lettura 
e scrittura. 

Al l'interno un altro DO... LOOP legge i 
file fino ad un errore dì traboccamen- 
to (overflow) od alla fine delle scelte 
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(NS). Nel caso di errore di overflow si 
decrementa il numero dei file da scri- 
vere. 

L'istruzione OPEN attiva la FAST- 
LOAD UTILITY del 1571, grazie alla 
quale si raggiunge una notevole ve- 
locità di caricamento. La SYS carica 
in A e X l'indirizzo da cui memorizza- 
re il file in arrivo. Al ritorno in 172-173 
ci sarà l'indirizzo del primo byte di- 
sponibile, ed in 252 lo stato del flag 
pari/dispari. Questi dati vengono po- 
sti nei 3 byte lasciati liberi preceden- 
temente 

Usciti dal loop di lettura si entra in 
quello di scrittura. Qui l'indirizzo è 
già spezzato in byte basso (AL) ed 


aito (AH) e corrisponde inizialmente 
a 16384 La subroutine in !m preleve- 
rà poi l'indirizzo finale del file ed II 
flag pan/dispari. Si apre un normale 
file su disco per la scrittura, di ti- 
po TP$(): purtroppo non esiste una 
FASTSAVE UTILITY. 

Eseguita la passata dì scrittura, il 
loop continua fino alla copia di tutti i 
file. 

Come visto finora, le istruzioni IF- 
. TMEN sono abbastanza limitate. 
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sostituite in ciò da DO,., LOOP. Que- 
ste ultime sono più lente in esecuzio- 
ne, ma rendono più chiara la ripeti- 
zione di un loop. 

In coda al programma seguono alcu- 
ne subroutine di uso generale: 

-la prima rileva e gestisce l'errore da 
disco; 

- la seconda chiede un’eventuale ri- 
petizione ed aspetta i tasti S o N 
guardate la chiarezza e l'eleganza di 
DO:GETKEYA$:LOOPUNTILA$ 'SC- 
ORAI "N"; 

- segue poi la routine di trap: non fa 
altro che far ripartire il programma; 

- infine ecco una subrouttne di input 
controllato, che scarta i codici di con- 




trailo ed i tasti shiftati: può essere 
riprodotta ovunque, 

IL SORGENTE 
ASSEMBLER 

Questa parte è stata scritta sotto for- 
ma di sorgente e poi assemblata. 

La scrittura di un sorgente, se da un 
lato non permette la verifica imme- 
diata, dall'altro facilita molto i riferi- 
menti a subroutine e partì ben preci- 
se del programma: basta infatti asso- 
ciarvi un'etichetta e poi far riferimen- 
to a quest' ultima, invece che all'indi- 
rizzo vero e proprio, 
il listato sorgente è poi commentato 
all'inizio col significato di ogni eti- 
chetta definita e, nel corso del pro- 
gramma, ogni parte logica è separa- 
ta dal punto e virgola. 

Cominciamo dalla parte di lettura 
della directory, all'etichetta DIR. nel- 
la parte finale: 

- DIR attiva il buffer del disco (LI STEN 
e SECOND) e legge i primi 32 byte 
della directory (intestazione); 

- DIRI legge il numero di blocchi del 
file ponendolo in SFA-FB; 

- LQQP2 si incarica di arrivare alle 
virgolette di apertura e controlla an- 
che la fine della directory (segnalata 
dalla B di BLOCKS FREE); 

-0IR2 imposta la locazione di 'store 1 
indiretto ed azzera Y; 

-LQOP3 legge il nome tino alte virgo- 
lette e lo memorizza; 

- ENDNAM e LOQP4 svolgono il com- 
pito di riempire dì spazi la parte di N$ 
oltre il nome, nel caso quest ultimo 
non raggiunga i 16 caratteri; 

- FULL scarta gli spazi dopo le virgo- 
lette finali ed arriva al tipo, che salva 
temporaneamente sullo stack. 

- due semplici istruzioni, JSR ACPTR 
e ONE '-3. arrivano alla fine della 
linea, segnalata da uno 0: l'asterisco 
(*) indica, per l'assemblatore, il con- 
tatore di programma, cosicché pos- 
siamo evitare di porre un'etichetta 
per saltare indietro di pochi byte; 

- infine si ripesca ri tipo e se non è né 
P nè S. si salta indietro a DIR t; 

- altrimenti si prosegue verso EXDIR . 
caricando in X e Y la lunghezza del 
file e tornando al BASIC 

Passiamo alla parte di lettura: 

- a READ si imposta il puntatore al- 
lo store indiretto e si attiva la 
FÀ3TLOAD UTILITY (JSR INITF); ri- 
guardo a quest' ulti ma spero avrete 
notato un'etichetta FFLAG, indicata 
come 'bug del 157V. In effetti, la FA- 


STLOAD cade in errore nel carica- 
mento di file di 1 blocco soltanto, indi- 
cando un numero di byte inferiore di 2 
a quello reale. Il flag serve a segnala- 
re se il settore da leggere è il primo 
ed ultimo, ed in tal caso si aggiunge 2 
al numero di byte da ricevere: altri- 
menti il flag viene annullato; 

-LOOP indicaliniziodel ciclo di lettu- 
ra; 

- si prende un byte e lo si memorizza: 

se è l'ultimo (ST AND 64 1). sì 

imposta il flag a dispari (odd) e sì 
salta a INCBUF per uscire; 

- se non è l'ultimo, se ne prende un 
altro, lo sì pone nel banco 1 , si incre- 
menta l'indirizzo (INC16 è la macro 
preposta) e se ST AND 64 0 oppure 
Lindi rizzo non è arrivato a $FFOO, si 
ripete il loop; 

- a questo punto ritorniamo al BASIC 
con l'indirizzo tinaie in BUFFER. 

É la volta della FASTLQAD ROUTINE, 
divisa in più parti per simulare esat- 
tamente la routine ACPTR del Kernal: 

- INITF disabilita le interruzioni, im- 
posta FFLAG e salta a ricevere le 
informazioni sul primo settore; 

- BYTEF ha il compito di ricevere i 
byte e gestire il passaggio fra settori; 

- se il contatore COUNT non è 0, si 
ritorna col byte ricevuto; 

- altrimenti possono succedere due 
cose: se era l'ultimo settore, si mette 
ST a 64, indicando cosi LEOF; altri- 
menti si salta a INITF 1 , che provvede- 
rà a preparare la ricezione del setto- 
re successivo; 

- inizialmente il contatore vale 254 
( byte/settore}; poi viene preso il byte 
dì stato relativo al settore da ricevere 
e nel caso sia 31 (ultimo settore), si 
passa avanti a prendere il numero di 
byte da ricevere; 

- se invece lo stato non è 31 ed è 
minore di 2, significa tutto ok ed il 
programma annulla FFLAG e ritorna 
coll'ultimo byte ricevuto; 

* se tnfine lo stato va da 2 a 30. ciò 
indica un errore e si torna al BASIC; 

- notate, a LAST. il controllo sul 
FFLAG e T incremento relativo 

* GETBYT è la subroutine perno della 
FASTLQAD. infatti, tramite due routi- 
ne della ROM, preleva il byte dalla 
porta seriale Le due routine in ROM 
non fanno altro che invertire io stato 
del clock in uscita sulla porta seriale 
e poi aspettare un'interruzione, sem- 
pre sulla porta sanale» che gli dica 
che il byte è pronto. Questo metodo è 
completamente hardware ed aumen* 
ta dì molto la velocità di caricamento» 


pur mantenendo una sicurezza asso- 
luta. 

Eccoci infine alla parte di scrittura; 

- WRITE prepara l'indirizzo d inizio 
del file da duplicare ed il puntatore 
indiretto: 

- ADRLOP preleva l'indirizzo finale 
ed il flag pari/dispari; 

* l'indirizzo in BUFFER viene incre- 
mentalo di 3, per saltare all'inizio del 
file; 

- viene aperto il buffer #2 del drive; 

- a LOOP1 inizia il ciclo di scrittura a 
banchi; 

* una volta prelevato ed inviato un 
byte sì preleva il successivo e viene 
controllato il flag: se negativo» allora 
significa pari e il byte del banco 1 
viene spedito; viceversa, si effettua 
un controllo sull'indirizzo e nel caso 
sia Fultimo byte si salta alla fine sen- 
za inviarlo {byte dispari nullo); 

- nel caso invece non sia l'ultimo by- 
te. lo si spedisce normalmente; 

- ora si confronta l'indirizzo e si gira 
fino ali ultimo byte; 

- infine si manda un UNLISTEN per 
Chiudere il buffer 

Notate come Fuso delle macrodefini- 
zioni accorci e renda molto più com- 
prensibile il listato: è chiaro infatti 
che per un incremento a 16 bit è me- 
glio avere 

INY16 

che 

INY 

BNÉ * + 4 
INC BUFFER +1 

anche se nel codice oggetto la macro 
si estenderà alle tre istruzioni so- 
praindicate. 

L'importanza delle macro, delle eti- 
chette e dei commenti, oltre ad altre 
possibilità, rendono un sistema as- 
sembler l'unica vìa possibile nella 
scrittura di programmi più lunghi di 
qualche decina di byte, specie se vi 
sono parecchi loop e chiamate a sub- 
routine. 

Dall'esame del sorgente appare che 
un copiatore non richiede molti sforzi 
dì program reazione* una volta scelta 
la forma di memorizzazione (questa 
dei byte pari/dispari è stata creata 
apposta per il 126). 

Federico Zuccotto 
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100 P0KB5 7 , 0 : P0KE5 8 , 64 : CLR : TRAP 5 20 : DCLEA »• ( SH . F i RG* : ELSETPS»" {SH.SJEQ* 

R : COLQR5 ,14; COLORO , 1 2 : COLOR 4 , 1 2 : PR 3 N < 00 8 > 

T"U HOME } { CLR 1 { CTRL K| (CTRL N(" :IFP 250 Di $ ( NP ) -R1GHT® ("(2 SPAZI r+STR$<X + Y* 
EEK (6144 )<> 1 68THENBLOAD" DUPLICATORI 2 2561,3) + " "+N$+TP$+"(4 SPAZI ) 0 " : LOOP 

8 . LM* <1 22> jCLOSEI :GQSUB 4 00 s IFDSANDKTHENRETURN 

110 DIMD0$(143) ,Dl?t 143 ),D2$fl41) :CR$*CH <QS8> 

RS(13) :ES-CHRS(27) :QT$=CHR$( 341;DL$=* 260 1 FNF< 0TKENPRI NT" ICLR) (GIU' f ISH.NlON 
CHRS { 20 ) : ZS=CHRS < O J i FORA “ITO 4 ; 1EYA*2 CI SONO FILE UTI LI !“: SLEEP2 : RETURN 

-l*CHR6(A>:NEXT;CO=RWINDOW<2)-I <229> 


<1 96> 

120 WlNDOWQ , 0 , CO, 24 : PRINT* {C»A){7 SH,*} 
{C=RM16 SH.*nC-R)f4 SH ■ * } ( C*R } { 4 S 
R . * I (C“S| "C.RS" {SH.-} ISH.B1LOCCHI (SH 
* - } { SH , N) OME rt TAB ( 26 } " l SH . - H SH ,T } IPO 
{ SH ■ “M SH , N 1 UM. { SH , - ) "CBS " {C*Z){3 S 
H. + HC-RH3 SH.*MC=E){16 SH.*HOE} 
t 4 SH.*){C=E|{4 SH.*MC-W)* <Q5B> 
1 30 FORA» ITO 1 5 : FRINTTAB 1 5 ) " { SH* - \ *TAB l 36 
]*{SH*-}*:N£XT:PRINT" |C=AH3 SH,*M 
C»E) (30 SH** } {C=>W}" : FORACI TQ5; FRI NT" 
ISH.-I "TAB{ 36 ) H (SH.-}" :NEXT <030> 
140 PRINT" {C=Z)U5 SH.*] :CHAR,2, 10. " [ 
2 SH.M> " :WI NLKJW 38 , 4,38,18: PRINT* { S 
H , D j | SH , U ) | S H , P | lSH-LHSH.il ( SH . C H S 
H. aKSH.THSH.O}(SH.R I 128" <006> 

150 WINDOWS, 19,35,23, 1 ; PRINT* { SH , F ) 1(2 £ 
PAZI) |SH.C]QPIA DEI FILE" : PRINT” ( SH . 
F) 312 SPASI] j SH - D } 1 RECTORY * ; PR 3 NT " { S 
H . F } 5 ( 2 SPASI ( (SH.CJOMANDI AL DISCO" 
; PRINT" ( SH . F } 7 ( 2 SPASI }{ SH. U } SC ITA 0 
AL PROGRAMMA"; <032> 

160 DO : GETKEYSC$ : LQOPWH ILESC$<* ] CTRL A)" 
ORSC$>* f CTRL D } * : I FSC$=* { CTRL D } "THE 
NBEG1N <09B> 

170 COLOR 4.14: PR 1 NT " { 2 HOME ] {CLR ] (CTRL L 
) "CHR$ (14 2);: KEY l , "GRAPHIC" ; KEY 3 , "DI 
RECTORY"+CR$ : KEY5 , " DSAVE"+QT$ : KEY7 , " 
LIST" + CR$ ; POKE50 ,255 :CLR :TRAP : END : BE 
ND <032> 

1 80 SCNCLR ; ONASC { SC6 ] GOSUB22 0 , 1 9 G , 2 00 : SC 
NCLR; GOTO 150 <120> 

190 PRINT" (GIU 'MSH.P) REMI |SH.N|(SH.O| 
fSH.S] {SH.CMSH.RMSH.01 (2 SH.L) PER 
FERMARE" ; PRINT" L ELENCO" ; WINDOWS r 3 , 
35, 1 7 ; DO : D I RECTORY ; GQSUR 5 1 0 : LOOPWH I L 
EAS^'S" : RETURN " <03 4> 

200 PRINT* { GIU * ) ( SH , P I REMI SOLO <(SH,RM 
SH.E) (SH.T) {Sfl*UHSH.RMSH.N}> PER A 
VERE*; PRINT" LO STATO DEL DISCO" ;WIND 
OW6 ,3,35,17: DO : CH AR , 0 , 7 , " { SH . C } GMAND 
O? " + E5 + “Ì*;CDS- f *" :GOSUB530:IFCD?THE 
NO PENI 5,8,15 , CD$ <254> 

2 1 0 PR I NTCR $ " { G TU' DS $ : CLOSE 1 5 : GOSUB5 1 0 
;LOOPWHILEA$-"S*; RETURN <180> 

220 PRINT" {GIU 'MSH. SITO LEGGENDO LA (SH 
. D ] I RECTORY" :OPEN 1,8,0,"$": NF»- i : N$= 
"116 SPAZI ] * : SYS638 1 <136> 

230 DO ; P*POI NTER ( NS } : BANK 1 : POKE 1 7 2 , P EEK ( 
P+I ) ;PGKEl 73,PEEK{P+2) : BANK 1 5 : SYS640 
0 ; RREGA, X, Y , P ; IFPANDl THENEXIT C07B> 
240 TPS»CHR§(A) : NF-NF f 1 ;D0S { NF ) ~LEFT5 ( NS 
, PEEK ( 252 ) )+" ,*+TP$:lFTPS-"P"THENTPS 


270 PRINT" {CLR MSH.ft] (SH .E] (SH .T) {SH*U| { 
SH * R M SH * N H 3 SPAZI ) { SH , S ) CEGLI "CRS" 
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rSK.DHSH.EHSH.L) ETE(3 SPAZI HSH.Af 
NNULLI TUTTE LE SCELTE"CR$ * \ SH , E H SH 
■ S}( SH ■ a APE I 3 SPAZI MSH.TJGRNI AL M 
ENU J "CR$" \ SH . S J ( S H * U J / { SH * G ] {SH.I } [S 
H , U ) ' ( 2 SPAZI) {SH, PIAI SCORRERE " CR$ " 
(SH.SM5H*P) (5K.AHSH.ZHSH. I MSH'O} 
13 SPAZI ) {SH* I INIZI LA COPIA"; <169> 
200 WINDOWS ,3,35,17: SC-0 : NS=- 1 : I FNF> 6THE 
NL-?:ELS£L=NF <109> 

290 FQRA“OTOL:CHAR,Q,A+7,DÌ$( Al :COLOR5, I 
4 : NEXT <11 9> 

300 COLOR 5 ,14: DO : GETKEYK $ : LOOPUNT I LK$ = p { 
SU } "ORK$=* (GIU ' ) "ORK$=CR$ORK$*DL$GRK 
$-B$ORKS=“ " : IFK$^E$THENRETURN <137> 
310 IFKS“" \ SU) "THENBEGIN: IFSC=OTHRN300 

. <iei> 

120 PRINTE$"W" ; : SOSC-1 : 1FSC<7TKEN300 

<161> 

3 30 PRINT" [ HOME ! "Di S ( SC-7 } " (OFF ) " : GOTO30 
0 : BEND <089> 

340 IFKS=" { GIU ' J "THENBEGIN : IFSC-NFTHEN30 
0 <G43> 

350 PRINTES " V* ; : SC™SC + 1 : IFSONF— 7TBEN300 

<22 1> 

360 CHAR , 0 , 1 4 , Di S I SC + 7 ) + " {OFF ì * : GOTO 3 00 : 

BEND <04 3> 

370 I FK $®CR$ ANDASC { DO $ ( SC I ) THENBEG I N : NS= 
NS * 1 : D2$ ( MS ) =00$ ( SC ) <013> 

3 SO DÓ$ ( SC ) “Z$ + D0$ t SC ) j DI S ( SC ) “" { RVS GN) 
"+LEFT$(D1S( SO ,26)+RlGHT${" {2 SPAZI 
) "+STR$(N3+1 ) f 3 ) : CHAR , 0 , 7 , Di S < SC > + " { 
OFF ) " : K$- m (GIU ' ) " :G0T034 0 ; BEND <24l> 
390 I FK$ «DLSTHENBEG 1 N : SCNCLR : FORA® OTONF : 
l FASC ( DO? ( A) >“0THEND0$ ( A 1 -MIDS ( DOS ( A 
} , 2 } :D1 $ ( A ) ~K1 D$ ( LBFT5 (Di $ ( Al , 27 ) , 2 ) 
+ " (2 SPAZI ) 0" < 1 4 9 > 

400 NEXT : GQTQ280 : BEND <01 3> 

410 1FKSO** "ORNS<0THEN300 <20 9 > 

420 CL--1 :CS=-1 : DO:WINDOW2 , 1 9 , 1S , 23 : PRIN 

t" l clr M giu 'MSH. i I nserisci il disco 

ORIGINALE E PREHI UN TASTO" iGETKEYA 
S : PR I NT* { CLR ) | SH » U f N PO' DI PAZIENZA 
. . . WINDOWS, 3,15, 17, 1:IA=16387 

<085> 


410 DO : COLOR5 , 14 :CL"CL+ 1 : PRINTLEFTS ( D2$ { 
CL) ,LEN(D2S (CL) 1-2 ) ; OPENl 5 , 8 , 1 5 , "U0 ( 
CYN f “+D2S ( CL) I SYS6144 , IACINTI I A/256 ) 
*256 , I A/2 56 iCLOSEl 5 : GOSUB480 : E FUSANE* 
KTHENRETLfRN <0O9> 

440 BANK0 : POKEI A- 3 , PEEK(172) :PQKEIA-2,PE 
EKl 173 ) t, POKEI A - 1 r PEEK (252) : BANK 1 5 ; I A 
= PEEK| 172 l + PEEK (173 J*256 + 3 ;RREG, , ,P: 
LOOPUNTI LI PANDI 1 ORCL-NS 1 1 FPAND 1 THENC 
L“CL-1 <027> 

450 WINDOWS ,19, 35, 23: PRINT" (CLR) (GIU ')(S 

h-i Inserisci il disco copia e premi 

UN TASTO" :GETKEYA$: PRINT*! CLR) {5H*U( 
N PO' DI PAZI ENZA WINDOW6 ,3,35,1 
7,1: AL^O : AH=64 <241> 

460 DOìCGLGRS, 14 sCS-CS+l :PRINTLEFT$( D2$( 
CS ) , LEN ( D2$ (CS M -2 } :OPEN2 , 8 , 2 , D2$ ( CS 
) +* , W* : SY5626 3 , AL, AH :CLOSE2 :GOSUB48 0 
; IFDSANDKTHENRETURN <00 7 > 

470 AL=PEEK( 174 ) :AH®?EEK( 175 ) : LOOPUNT ILO 
S “CL : LOOPUNT I LCL*NS : RETURN < 0 2 5 > 

480 I PDS - 0THEN RETURN <04 3> 

490 PRINT" (GIU ' ì "D5$" {GIU ' } " : W I N DOW 2,19, 
15,23 :PRINT“ ICLR) (SH.CI'E' UN ERRORE 
. ISH.VlUOl (RVS ON H SH ,C ) (OFF JONTIN 
UARE O {RVS ON] |SH*T){ OFF I ORNARE AL 
MENU'?" <079> 

500 DO:GETKEYK$ ; LOOPUNT1 LK5="C*ORK$="T* : 

: SCNCLR :WINPOW6, 1,35,17, l tK»“(KS-"T* 
} t RETURN <24 5> 

510 PRINT" (GIU '1 (SH. A INCORA S/N? (GIU ' ) " : 
DO : GETKEYA$ : LOOPUNTlLA$= " S " ORA$="N" ; 
RETURN <22 1> 

520 BANK 1 5 t RÉSUMÉ 1 00 <02 8> 

530 DO : PR I NT" > {SIN- } * ; ;DO: GETK EYA$ : I FAS® 
CRSTHENEXIT <054> 

540 IPAS=DLSANDLEN(CDS JTHENPRINTAS; :CD$= 
LEFT$ ( CD$ , LEN ( CDS ) -1 ) <108> 

5 50 LOOPWH I LEA $ < ik " ORA$ > " { FRS ) " : I FA$=CR$ 
THENEXIT <206 > 

560 1 FLEN ( CD$ ) < 1 6TH ENCDS=CDS + AS ; PR I NTAS ; 

<I34> 

570 LOOP: RETURN <170> 
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Regaliamo 

a un bambino maltrattato 
un mondo più bello! 


C osa c'è di più crudele 
delia sofferenza Infilila 
a un bambino? 

D» più commovente del viso di 
un piccolo impaurito, sperduto e 
indifeso? Forse lei non sa che 
ogni anno in Italia più dì 20.000 
bambini sono vittime di maltratta- 
menti fìsici e psicologici, sevizie, 
gravi trascuratezze ed abusi sessuali 
che avvengono all’interno della loro 
famiglia. 

Un dramma enorme sia per il 
numero dei casi sia per l'angoscia 
che suscita. Un dramma di cui 
La nostra società, e quindi tutti noi, siamo in larga parte 
responsabili. Un bambino avvilito è un’intdligenza distrutta. 



f 

« 


Da grande sarà un adulto incapace 
di migliorare se stesso e dì inserirsi 
tranquillamente nella col lettivi là. 

A Milano, da 7 anni, opera il CAF, 
Centro di Aiuto al Bambino Maltrat- 
tato e alla Famiglia in Crisi, con 
I 1 obiettivo di accogliere ed assistere 
tanti bambini vittime della violenza 
famigliare e di far ritrovare ai 
loro genitori il giusto equilibrio di 
persone responsabili 

ìl CÀF rappresenta, per molti 
bambini, la speranza di poter vivere 
domani in un mondo più bello. 

La realizzazione di questo sogno dipende molto 
dalla sensibilità e dalla generosità di ognuno di noi. 


Vicino a un 
bambino 
maltrattato c'è 
sempre una 
famiglia in 
crisi , 

Non ci sono genitori cattivi, ci sono genito- 
ri infelici, coppie in crisi, fa mi gite disunite 
Padri e madri, spesso maltrattati da 
piccoli che riproducono inconsciamente 
il ciclo detta violenza 
È qui. sulle cause, che occorre intervenire 
poiché la serenità di un bambina non 
può che nascere dalla serenità della sua 
famiglia 



Segnaliamo i 
cas i di 

maltrattamento 
ai Servizi 
Sortati 
Territoriali. 

Basta telefonare, mantenendo anche 
fanoni moto, ai Sevizi Sociali del Territorio , 
oppure al Tribunale dei Minorenni (02) 
46721. oppure al CAF(Q2) 8265051/8265052 
(24 ore su 24) Le segnalazioni di casi di 
maltrattamento possono essere forte anche 
ai media dei servizi ospedalieri, agli 
psicologi, agli psichiatri e agli educatori. 

Per informazioni sulTatTlvlta associa- 
tiva del CAF rivolgersi alt 'Ufficio 
Relazioni Esterne allo (02) 6 SS. 79. 1 7. 


Sosteniamo 
U CJLF. 

Il CAF è un’istitu- 
zione privata che 
opera in collabora- 
zione con i servizi 
sociali. Per svolgere ì propri interventi, per 
finanziare le ricerche e il training dei volon- 
tari ma soprattutto per aiutare un numero 
sempre maggiore di bambini maltrattati è 
necessario V aiuto di tutti i cittadini 
Aiuti anche lei il CAF inviando un 
contributo tramile la scheda di adesione qui 
riportata 





Se risponde subito , 
per lei c'è un ATTESTATO 
Di BENEMERENZA. 

Nessun impegno fa tanto onore agli 
uomini quanto quello di battersi a fa- 
vore dei bambini Compiti in stampa 
Iella, ritagli e spedisca tu scheda di 
adesione in busta chiusa a 
C A F, Ufficio Relazioni Esterne 
Vìa Vittorio Emanuele Orlando, Ì5 
20142 MILANO 


■ Il CAF rmgf&tu i'IlAIiwt * tulli iuIutm rftr 

cnMrlbula m nitizuir patu iLuntntt questo «munao 


SCHEDA DI ADESIONE 


anch'io ho èremi di aiutare i bambini mal trai- 
) tati. Invio al CAF la mia quota dì Sostenitore dì: 

□ Li 10 m □ Ut 50 000 □ Ut. 500000 

Q Ut 2S.O» □ Ut 100000 □ Ul l OOCOQOoptu 

tramite 

Q a*Hrg[Ki non trasferiti ile intestato 

CAF 'Centra di Aiuto ai Bambina Maltrattato e alla Famigiia in trial 

□ C/c pus tale N. 22 M'Xm intealala al CAF 



Jt 
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Q Prima di inviare il mia contributo dniòero ricevere maggton intonnuma] 


I 






CONO! 
PUÒ FI 
PROGI 


ECCO QUI, A VOSTRA DISPOSIZIONE, L'ESPERIENZA DI SEI MESI D’USO INTENSIVO DI UN 1S71, 
PRIMA ABBINATO AL C64 POI, FINALMENTE, AL CI 28. 

I COMANDI AL DRIVE, CERTAMENTE LO RICORDERETE, VANNO INVIATI NELLA FORMA: 

OPEN1 5,8,15, “COMANDO" : CLOSE15 


MODO «4, 

LA VERSATILITÀ 

Diciamo subito due cose riguardanti 
r uso dei 1 57 1 con un C64 o con u n 1 28 
in modo 64 

1 -il dnve può funzionare a doppia fac- 
cia anche col 64, grazie al comando 
U0> MI (o UQTMi) dato all'accensio- 
ne ed ai reset dei sistema La M del 
comando significa infatti Mode, da 
cui 0 - singola faccia. 1 doppia fac- 
cia in modo 128 il drive si mette auto- 
maticamente in doppia faccia (a me- 
no che non venga inviata l'Istruzione 
UQ>MQ) 

2- nel funzionamento a singola faccia 
{UQ> MO) ìl drive accetta un comando 
di selezione della testina (ne ha sem- 


pre due, anche se ne può usare una 
sola per volta) nella forma U0>Hx, 
dove x sta per 0 o 1: 0, quella che 
opera sulla faccia superiore del di- 
schetto, è la testina normalmente u- 
sata, Lo stesso comando non viene 
riconosciuto durante il funzionamen- 
to a doppia faccia: infatti, in questo 
caso, è il drive a selezionare in modo 
appropriato la testina. 


DUE DIRECTORY 

Usando U0>Hx potete avere su uno 
stesso dischetto due Directory, una 
per faccia, completamente indipen- 
denti Tale impiego è particolarmen- 
te indicato con quei programmi per 


1541 strutturati unicamente a singola 
faccia (ad esempio i copiatori) e non 
facilmente modificabili. 

Se volete provare a formattare un 
disco con due Directory (sia con un 64 
che con un 128), date questa sequen- 
za di comandi: UO>MG. formattate, 
U0> HI, aspettate che la luce del dri- 
ve lampeggi qualche volta e poi sol- 
levate la levetta (ciò eviterà che la 
testina vada a fine corsa), formattate 
ancora, chiedete la Directory dando 
prima U0 > HO e poi U0 > HI : dovreb- 
bero dare entrambe 664 blocchi libe- 
ri. 

Provate a salvare qualcosa sulla fac- 
cia 0 e qualcos'altro sulla faccia 1: 
sarà come aver ribaltato lo stesso 
disco, come sì fa con il 1541, o usato 
due dischetti diversi. 

MODO 128, 

LA VELOCITÀ 

Passiamo ora al modo 128. 

La prima cosa che sorprende (piace- 
volmente) è la velocità di caricamen- 
to dei file (se però avete dato un co- 
mando UO>MO, ìl caricamento av- 
viene a "lentezza” da 1541). 

Per esempio, una pagina grafica (8K 
+ 1K di memoria colore) viene cari- 
cata incirca 3 secondi (escluso il tem- 
po di accesso alfa Directory) una bel- 
la performance! 

Tale rapidità è dovuta alla FAST- 
LO AD UTILITY implementata sul 1571 
(come anche sui 1570 e 1572): infatti, 
quando si chiama la routine di LO AD 
del 0128, questa dapprima controlla 
se il drive è lento o veloce (slow or 
fast) e poi sceglie fra le due routine 
disponibili: rispettivamente la nor- 
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CERLO A FONDO 
UTTARE UN BUON 
AM MA DI BACKUP 


male routine implementata sul C64 
oppure la routine FASTLOAD. 
Quest'ultima richiede solamente un 
comando UO più il codice 31 seguito 
dal nome del file; il tutto va mandato 
sul canale 15 del drive con le normali 
routine Kernal. 

Per esempio, da BASIC. OPEN- 
15,8,1 5, M U0’* 4- CHR$(31) 4 ' NOME 
DEL FILE". 


fando errore nel caso di un sequen- 
ziale. 

Se poi un file è stato ' chiuso", cioè se 
appare nella Directory con un segno 
< accanto al tipo, la routine darà 
ancora errore e si rifiuterà di caricar- 
lo, mentre in modo 1541, invece, si 
rifiuterà solo di cancellarlo, ma lo 
caricherà ugualmente, 

Una volta dato questo comando il 
controllo passa a delle routine di ri- 
cezione veloce di cui il manuale del 
drive fornisce un esempio nella se- 
zione tinaie del capitolo 10 (EXAM- 
PLE BURST ROUTINES), 

Purtroppo queste routine (una di let- 
tura ed una di scrittura) sono struttu- 
rate secondo i comandi "burst" 


READ e WRITE e non secondo FA- 
STLOAD ed inoltre non appare distin- 
to il protocollo di trasmissione dati 
Dopo numerose prove ho isoiato la 
sequenza di istruzioni di lettura; 
sembra essere la seguente: 

TOGGLE CLOCK (inverte lo stato del- 


WAIT BYTE (aspetta di ricevere un 
byte dal bus seriale) 

GET BYTE (preleva il byte dal regi- 
stro di scorrimento seriale) 

Secondo il manuale dei drive, prima 
di finire la lettura è indispensabile 
eseguire un ultimo TOGGLE CLOCK 
e poi uscire tranquillamente dalla 
routine; secondo la ROM del 128. la 
lettura sul bus seriale deve invece 
iniziare e finire con la linea di clock 
abbassata: a quanto sembra, infatti, 
in fase di lettura il clock basso signifi- 
ca bus libero, mentre clock alto inizio 
lettura. 

Lo stato della linea di clock viene poi 
continuamente invertito ftoggle) e a 


fine trasmissione la linea viene nuo- 
vamente abbassata per liberare il 
bus. 

FASTLOAD, SOLO UN 
ATTIMO ANCHE CON I 
FILE SEQUENZIALI 

Ecco ora un semplice listato assem- 
bler per utilizzare fa FASTLOAD UTI- 
LITY. 


. 01800 

- 01803 

- 01806 
. 01807 
, 0180A 
. 0 1 SOC 
. G10GE 
* 01810 
* 01812 
. 01814 
, 01816 
. 01818 
, 0 1 8 1 B 
, 01810 
, 0181F 
, 01821 
. 01824 
- 01826 
. 01828 
. 0182A 
. 01B2C 
. 0182F 

• 01831 

• 01832 
, 01834 
. 01836 
„ 0183? 

• 01838 
. 0 1 8 3 A 
- QIB3C 

• 0 1 8 3 E 
. 01840 
. 01842 
. 01844 
. 01846 
. 0184? 

• 0 1 8 4 A 
. 0184D 


Come specificato dal manuale del 
drive (capitolo 10). al codice 31 va 
aggiunto 128 nel caso si carichi untile 
sequenziale; comunque, provando, 
si può constatare che un codice 
31 4 128 carica sia i file programma 
che quelli sequenziali, mentre un 31 
carica solo il tipo programma segna- 



la linea di clock per avvertire che è 
pronto a ricevere) 


20 

45 

E5 

JSR 

$E545 

20 

C3 

E5 

JSR 

5E5C3 
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SEI 


2C 

OD 

DC 

BIT 

SDC0D 

AD 

00 


LDY 

#$00 

84 

FB 


STY 

SFB 

A9 

20 


LDA 

#320 

85 

PC 


STA 

SFC 

A9 

FE 


LDA 

#$FE 

85 

FE 


STA 

$FE 

A0 

00 


LDY 

#$00 

20 

4A 

18 

JSR 

$ 1 8 4 A 

85 

FD 


STA 

$FD 

C9 

1F 


CMP 

# $ 1 F 

DO 

07 


BNE 

$ 1 82 0 

20 

4A 

18 

JSR 

$18 4 A 

85 

FE 


STA 

$FE 

DO 

04 


BNE 

$ 1 82C 

C9 

02 


CMP 

#$02 

B0 

1A 


BGS 

$ 1 846 

20 

4 A 

18 

JSR 

S1B4A 

91 

FB 


STA 

( $FB) ( Y 

ca 



INY 


C4 

FE 


CPY 

$FE 

DO 

F6 


BNE 

S182C 

98 



TYA 


18 



CLC 


65 

FB 


ADC 

$FB 

85 

FB 


STA 

$FB 

90 

02 


BCC 

$1840 

E6 

FC 


INC 

SFC 

A5 

FD 


LDA 

$FD 

C9 

IF 


CMP 

#$ 1 F 

DO 

DO 


BNE 

$1816 

58 



CLI 


4C 

45 

E5 

JMP 

SE54S 

20 

03 

F5 

JSR 

SF503 

4C 

BA 

F4 

JMP 

SF4BA 
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Vista interna, ti noti la compattezza dei componenti 


Tale listato è solo un esempio di co- 
municazione veloce e l'unica diffe- 
renza con la routine implementala 
sul 128 è la possibilità di caricare 
anche lite sequenziali aggiungendo 
128 al codice 31. 

Infatti, questi ultimi non hanno un in- 
dirizzo di caricamento da trattare a 
parte e non complicano quindi il pro- 
gramma. 

COME FUNZIONA 
FASTLOAD 

L'algoritmo di ricezione si conforma 
a quanto spiegato sul manuale: pri- 
ma di ogni settore viene ricevuto un 
byte di stato» che specifica un even- 
tuale errore, oppure un EOI (End Of 
Identifier) seguito dal numero di byte 
rimanenti od ancora un OK a ricevere 
i 254 byte del settore: la routine si 
appresta poi a ricevere i byte e a 
memorizzarli. 

Una volta aggiornato l'indirizzo di 
memoria viene controllato lo stato 
deil'operazione effettuata se è 31 
(attenzione, però, questo 31 non ha 
nulla a che vedere col codice 31 del 
comando!), allora finisce la ricezio- 
ne, altrimenti ricomincia, 

Notate al l'inizio ed alla fme della rou- 
tine la chiamata a SE 545 per abbas- 
sare la linea di clock ricordate infatti 
che la trasmissione corruncia a clock 
alto e il bus si libera a clock basso (il 
clock basso iniziale diventa alto con il 
toggley 

Notate ancora la chiamata a SE5C3 
questa routine mette in input la porta 
seriale del 6526 (CIA #1) e de II '8722 
(MMU). 

Prima di chiamare la routine con una 
SYS è indispensabile inviare il co- 
mando U0 + 31 + NOME DEL FILE' è 
molto comodo inviarlo, come già det- 


to, con un OPEN15,8,15."UCr+- 
CHR${31)+ "NOME DEL FILE' 1 
Dopo ciò si può dare la SYS6144,ind 
basso Jnd. alto; ind. basso e alto si- 
gnificano che Tindìrizzo da cui inizia- 
re il caricamento dei file deve essere 
inviato tramite i registri A e X (A byte 
basso e X byte alto), 

Una volta eseguita la routine è suffi- 
ciente dare un CLGSE15, 

Un'ultima considerazione: fa routine 
opera in assenza d'mterruzione (i- 
struzionì SEI e BIT SDOGO iniziali) 
aspettando solamente un segnale 
dalla porta seriale (LDA #8. BIT 
SDCOD, BEO). 

Poiché tale segnale appare in SDCOD 
come un'interruzione non abilitata, si 
potrebbe modificare la routine per 
Tarla funzionare sotto mterrupt: abili- 
tando r interruzione della porta seria- 
le si potrebbe avere un programma 
principale (anche in BASIC) ed un 
programma secondario che opera in 
tempo d'iiìterrupl e carica ad esem- 
pio una pagina grafica; non ci sareb- 
bero limiti di tempo, perché, Il drive 
invia un byte solo dopo un' inversione 
dei clock e di per sé il programma 
principale non sarebbe costretto a 
chiamare periodicamente le routine 
del Kernal 

La FASTLOAD UTILITY sopra descrit- 


• a 

• % 


Vista dalla prese posteriori 


ta fa parte del BCIS (Burst Command 
tnstruction Set: insieme di istruzioni 
di comando veloce): tale set» stando 
al manuale, è stato implementato per 
consentire un uso flessibile e veloce 
del drive» rendendo accessibili a tutti 
le funzioni del drive riservate prima 
solo a profondi conoscitori del suo 
sistema operativo. 

Dal manuale si vede come si possano 
leggere e scrivere intere tracce del 
disco, stabilirne il formato (GCR o 
MFM) in lettura e in formattazione, 
effettuare con facilità tesi e regola- 
zioni (test della ROM, selezione del 
modo e delia testina, eoe.). 

Noi per ora tratteremo solo l’uso di 
READ e WRITE t le routine che ci pos- 
sono piu direttamente interessare. 

BACKUP, CIOÈ 
LEGGERE E 
TRASCRIVERE 

11 protocollo dì trasmissione di READ 
è uguale a quello di FASTLOAD: cam- 
bia solo il comando UO da inviare, 
come spiegato sul manuale. 

Una volta inviato il comando (ad e- 
sempio con OPEN15,8,t5, R UO fl 
-I- CHR$(0) + CHR$(T) t CHRS(S) 

+ CHRS(NS). dove T, S e NS stanno 
per traccia, settore e numero di setto- 
ri) dobbiamo disabilitare le interru- 
zioni (SEI e BIT SDCOD). ricevere lo 
stato e i byte del settore, poi ripetere 
per NS volte. 

Terminati i settori possiamo inviare 
un nuovo comando UO oppure chiu- 
dere il bus seriale e uscire. 

Il comando ha alcune opzioni, utili in 
certi casi: 

- no transfer per ogni settore verrà 
inviato solo il byte di stato; può servi- 
re a riconoscere un dischetto rovina- 
to: 

- ignoro error: in caso di errore di 
lettura invierà ugualmente i byte del 
settore (a meno che abbiamo scelto 
no transfer), anche se probabilmente 
errati; può servire a copiare un di- 
schetto di cui non ci interessano i 
settori rovinati. 

L'uso di WRfTE é leggermente più 
complesso: si tratta infatti di commu- 
tare la porta seriale in uscita, disabi- 
litare le interruzioni, inviare i byte al 
drive, commutare in entrata e legge- 
re lo stato, poi ripetere per NS volte. 
La sintassi è identica a READ: 
UO + CHR$(2> + CHRSfO + CHRS(S) + 
CHR$(NS); cambia soltanto il byte di 
comando» che ha il valore 2 per speci- 
ficare WRITE 

Le opzioni (no transfer, ignoro error) 
hanno io stesso significato di READ, 
Come esempio di applicazione prati- 
ca di READ e WRITE ecco un pro- 
gramma di backup a singola e doppia 
faccia per 126 con 1571 ed il suo lista- 
to sorgente. 
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1000 : programma di backup disco utilizzando un Gl 28 
e un drive 1570. 1571, 1572 
1010 * - SObQO 

1020 chrout = $ffd2 

1030 primm - SffTd- stampa un massaggio 

1040 getin Sffe4 

1050 listen = Sffbi 

1060 secood - Sf193 

1070 talk - $ftb4 

1080 mia *= $tm 

1090 ciout — $tfa8 

1100 acptr = $ffa5 

ttIO unlsn - Sffae 

1120 untili s $ffab 

1130 sropen -- SfOdS.apre il bus seriale 

1140 srclos = $f5a2xhiude il bus seriale 

1150 fetch = $02a2; preleva un byte da ogni banco 

1160 fetvec “ fetchf 8; indi rizzo indiretto 

1170 stash - $0 2 af pone un byte m ogni banco 

1180 stavee = stash + 10;indi rizzo indiretto 

1190 tastar = SOalc 

1200 tasi = 30643; clock a 2 mhz 

1210 siow = 30660 ;c look a 1 mhz 

1220 togclk - $f 503 ; in verte lo stato della linea sanale 
di ciock(out) 

1230 getbyt = $*4ba. aspetta e preleva un byte 

1240 spinp - $e5c3;pone i I 6526 e 1 '8722 in input 

1250 spouf — $e5d6.pone il 6526 e 1 8722 in output 

1260 dside = $4b;G 1 faccia; 128- 2 tacce 

1270 side *= $4c;G- leccia 0;1 s faccia 1 

12B0 rdwf = $4d;0 - lettura; 255 - scrittura 

1290 format = $4e;Q «* formattare,! * non formattare 

1300 data = $4f;punlaiore alla tabella trace la/settore 

1310 datai =» $50. puntato re temporaneo 
lettura/scrittura 

1320 trent - $51 inumerò di tracce 

1330 seccnt — $52 numero di set tori 

1340 seccai = $53 -numero di settori per la traccia 
corrente 

1350 status - Sfa ;s tato del disco 


1360 

buffer 

- $fb;indirlzzo indiretto 

1850 

idx 

1370 

oldcik 

- Sid. slato del clock seriale (64/0) 

1860 

emp 

1380 

erflag 

= $1e;0 riconosci rerrore;255= ignoralo 

1070 

beq 

1390 

elkin 

= $40 clock seriale (input) 

1380 

de* 

1400 

mac wa itb 

M acro istruzione per attendere l'interruzione 

1890 

emp 



della porta seriale 

1900 

bne 

1410 


Ida 

#& 

1910 

stx 

1420 


bit 

SdcOd 

1920 

jsr 

1430 


beq 

*-3 

1930 

Ida 

1440 


mnd 


1940 

sta 

1450 

backup 

Ida 

fastsr - Il programma inizia 

1950 

sta 




determinando la velocità dei drive 

1960 

sta 




tramite il bit 6 del registro In S0A1C. 

1870 

sfa 




che deve essere azzerato prima del 

1980 

Ida 




tesi 

1990 

sia 

1460 


and 

#% ioi ili 11 



1470 


sla 

fastsr 

2000 

sta 

1480 


Ida 

# < dclear - Viene inviato un comando 

2010 

Ida 




di reset al disco la comunicazione 

2020 

emp 




condizionerà io sfato del bit 6 



1490 


idx 

# > dclear 



1500 


idy 

#1 

2030 

bne 


1510 


1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

15BO 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 Okdisk 
1790 

1800 unii 

1810 

1820 

1630 

1640 gei 


jsr cmd - CMD è una subrouhne che mina il 

numero di carenar» contenuto in Y 

dall'indirizzo in A/K al disco 

kJa m 

Jsr talk 

Ida #$6i 

sta $t?9 

ter tksa 

ld* #15 

ter acptr - Scarta i primi 16 byte del 
messaggio del drive 

de* 

hpl *-l 

fnx 
tsr 

sta 
cpx 
bcc 
jsr 
bit 

bvs 
ìsr 
byt 
Idx 
Ida 
jsr 
inx 
cpx 
bcc 
jmp 

jsr 
byt 
byt 
jsr 
byt 
byt 
jsr 


acptr * 1 prossimi 4 byte sono il 
modello 

umt.K 

n 

untlk 

tastar - Se I! bit 6 è 0, allora stampa un 

messaggi ed esce 

okdisk 

primm 

147, non posso copiare con un'.O 

#0 

unft.x 

chrout 

#4 

*-9 

end 

primm 

I9,l9,l47/backupcl28 + + 

\13J3, 13.27, T,0 

primm 

vuQiM8,‘rM46,ii avara o' 

16,T,146, gnorare gii errori? .0 
getin - Il programma chiede come 
voglio trattare gii errori 
#0 

F 

m 

gel 

erflag 

chrout - Stampa R o I 
#0 

dside - Azzera i vari parametri 

side 

rdwr 

format 

#1 

rrackr - Tracce di lettura e scrittura i 

in partenza 
trackw 

uniti- 3 

# 0 - Se l'unità non è un 1570, allora 
esegue il test sul dischetto a 
smgola/doppia faccia 

* + 5 


73 


2040 


l"ip 

do 

2050 


isr 

prifiim 

2060 


byt 

13, 13/ inserisci il disco originale .0 

2070 


fsr 

getta 

2060 


beq 

-3 

2090 


idx 

#6 

2100 


Idy 

#$62 

2110 


i»r 

Stfba 

2120 


Ida 

#1 

2100 


Ut* 

#< opnbuf - Apre un buffer del disco 

2140 


Idy 

#> opnbuf 

2150 


JSf 

Sflbd 

2160 


jsr 

sropen 

2170 


Ida 

#<cmd0- Invia un comando U1 20 18 

n 

2160 


idx 

u 

# > cmdO 

2190 


Idy #10 

2200 


Jar 

cmd 

2210 


Ida 

#< cfndl - Invia un comando B-P 2 3 
per accedere al flag singola/doppia 
faccia 

2220 


Idx 

U >cmd1 

2230 


Idy 

m 

2240 


jsr 

cmd 

2250 


Ida 

#8 

2260 


jsr 

talk 

2270 


Ida 

#$62 

2280 


iar 

tksa 

2290 


jsr 

acptr 

2300 


bpl 

* + 4 - Positivo singola faccia 

2310 


ora 

#64 - Bit 6= 1 flag di formattazione a 
doppia faccia 

2320 


sta 

dside 

2330 


jsr 

urrtlk 

2340 


isr 

s rei oe 

2350 


(da 

#$6f 

2360 


sta 

Sb9 

2370 


bit 

dside - Singola o doppia faccia? 

2380 


bpl 

do - Se doppia, allora chiede se voglio 
copiare 1 o 2 facce 

2390 


jsr 

primm 

2400 


byt 

13, 13 vuoi copiare’, 1 8/1 ‘,146, 

0 .18, 2*, 146,' tacce? 0 

2410 

getds 

jsr 

gel in 

2420 


cmp 

#'2 

2430 


beq 

do-3 

2440 


cmp 

ri 

2450 


bne 

getds 

2460 


Isr 

dside - Mal caso io voglia copiare solo 
una faccia, allora DSIDE * 0SIDE/2 
cosi il disco copia sarà formattato 
sempre a 2 facce 

2470 


jsr 

chrout 

2480 

do 

Ida 

#0- Inizio della prima struttura DO il 


programma esegue 2 passale con le stesse 
tracce, una di lettura ed una di scrittura: DO 
segna ( inizio deile passale, e viene 
raggiunto 4 volte per ogni faccia, 2 in lettura 
e ? in scrittura 


2490 


sta 

data 

2500 


ida 

#t>uffer 

2510 


sta 

fetvec - Indirizzi indiretti di LDA e STA 

2520 


sta 

stavec 

2530 

dot 

Ida 

rdw r 

2540 


bne 

wr - Sceglie fra lettura e scrittura per 
stampare « messaggi 

2550 


JW 

primm 

2560 


byt 

13,13, inserisci II disco origmale\0 

2570 


bcc 

geli 

2560 

wr 

jar 

primm 

2590 


byt 

13,13/mseosci il disco copia ,0 

2600 

gen 

jar 

getm 

2810 


beq 

geli 


2620 

(da 

rdwrr 

2630 

beq 

exec - Nel caso si sia in fase di 
scrittura si controlla i! flag di 
formattazione se 0 allora si mede a 1 
e Si prosegue, altrimenti si salta la 
formattazione 

2640 

Ida 

format 

2650 

bne 

exec 

2660 

ine 

format 

2670 

jar 

primm 

2600 

byt 

13,13/vuoi formattare il disco 1 

2690 

byl 

l8,V,l46 r 7Mfl/nM46;? , P 0 

2700 

jar 

gel in 

2710 

cmp 

#o 

2720 

beq 

exec-3 

2730 

cmp 

f» 

2740 

bne 

-9 

2750 

bit 

dside 

2760 

bvs 

neader.se v ^ i , allora formatta 2 tacce 

2770 

ida 

# < modeO - Se la formattazione 


originale è a singola taccia, allora anche il 


disco copta sarà formattato a singola faccia 

2780 

Ut* 

#> modeO 

2790 

Idy 

#4 

2800 

jsr 

cmd 

2810 header 

ida 

#< cmd2 

2820 

Id* 

#>cmd2 

2330 

Idy 

#6 

2840 

jsr 

cmd 

2850 

Ida 

#< model - Rimette il drive a doppia 
faccia, altrimenti le routine veloci non 
funzionano 

2860 

Idx 

#> model 

2870 

Idy 

#4 

2880 

jsr 

cmd 

2890 

Ida 

#'s - Slampa S per si 

2900 

jsr 

chrout 

2910 enee 

jsr 

fast - Modo FAST 

2920 

ida 

#< iogin - Riconosci mento del 
dischetto 

2930 

Idx 

#> Iogin 

2940 

idy 

#2 

2950 

jsr 

cmd 

2960 

(da 

data - DATAI è il coniatore 
temporaneo di letlura/ecritlura e viene 
ripetuto per ogni passata 

2970 

sta 

data t 

2980 

Ida 

m 

2990 

sta 

buffer - ti buffer dei dati comincia a 

16364 e nesce a contenere fino a 90 
Kbyte 

3000 

ida 

#64 

3010 

sta 

buffer 

3020 

do2 

idx datai 

3030 

Ida 

bytes.x * BYTES contiene il numero di 
tracce e l settori corrispondenti ad 
ogni traccia si hanno quindi n tracce 
di ni settori runa 

3040 

bne 

* + 7 - Un byte 0 ìndica là fine di una 
passata (basta calcolare quante tracce 
di n settori runa raggiungono circa 90 
Kbyte) 

3050 

-ine 

datai 

3060 

tmp 

enddo2 - E NODO 2 finisce una passata 
e commuta Ira lettura/scrittura 

3070 

sta 

treni 

3080 

in* 


3090 

fda 

bytes.x 

3100 

sta 

seccnt 

3110 

sta 

cmd3 - CMD3 e CMD4 contengono il 
numero di settori da inviare tramile i 
comandi veloci 

3120 

sfa 

cmd4 

3130 

in* 
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3140 


stx 

datai 

3740 


bcc 

* + 4 

3150 

do3 

Ida 

#clkin - Impostiamo i parametri per il 

3750 


ine 

buffer + 1 




dock di scrittura ed il numero di 

3760 


jsr 

spinp ■ Porla seriale in entrala 




settori da ripetere 

3770 


bit 

SdcOd 

3160 


sta 

Ofdelk 

3780 


i*r 

bread - Legge lo stato 

3170 


Ida 

secco! 

3790 


sta 

statua 

3180 


sta 

seccnl 

3800 


jsr 

togclk - inverte il clock in uscita per 

3190 


Idy 

#5 




dare I QK del byte ricevuto (in realtà il 

3200 


Ida 

rdwr 




clock a questo punto e basso e viene 

1 3210 


bn© 

wrsend - A seconda di lettura o 




alzato) 




scrittura inviamo due comandr 

3810 


ida 

status 




differenti 

3820 


cmp 

#2 

3220 


Ida 

# < cmd3 

3030 


bcc 

endjmp + 2 

3230 


idx 

# *cmd3 

3840 


bit 

ertlag 

3240 


bne 

wrsend 4 4 

3850 


bmi 

endjmp + 2 

3250 

wrsend 

Ida 

# < cmd4 

3860 


tsr 

error 

3260 


Idx 

ti > cmd4 

3870 

endjmp 

bcs 

end 

3270 


j$r 

cmd 

3880 


dee 

seccnl 

3280 


sei - 

Inizia la lase di lettura scrittura in 

3890 


bne 

wrtor 



assenza d'interruzione 

3900 

endfor 

eli 


3290 


Ida 

rdwr 

3910 


Ida 

rdwr 

3300 


bne 

wrlor 

3920 


bne 

enddo3-3 * Viene incrementata la 

3310 


bit 

SdcOd 




traccia di lettura o di scrittura a 

3320 

rdfor 

jsr 

bread 




seconda della fase 

3330 


sta 

status 

3930 


ine 

trackr 

3340 


cmp 

#2 - Controllo dei Terrore; se * 2, 

3940 


bne 

enddoS 




allora QK 

3950 


ine 

trackw 

3350 


bcc 

read-2 

3960 

enddo3 

Ida 

#7 

3360 


bit 

erflag - Se ho scelto di ignorare 

3970 


jsr 

chrout - Campanellino (CTRL-G) 




1 errore passa avanti 

3980 


dee 

treni 

3370 


fami 

read-2 

3990 


Deq 

*45 

3380 


jsr 

error - La subroutme ERROR stampa 

4000 


imp 

do3 




la richiesta di continuare o uscire e 

4010 


jmp 

do2 




ritorna la risposta nel carry (C) 

4020 

enddo2 

jsr 

slow - A ENDDG2 sì arriva dalla lettura 

3390 


bcs 

endjmp 




di BYTES 

3400 


idy 

#0 

4030 


Ida 

rdwr 

3410 

re ad 

jsr 

bread - 1 byte letti vengono 

4040 


sor 

#255 




memorizzati due a due allo stesso 

4050 


sta 

rdwr 




Indirizzo di memoria, ma nei banchi 0 

4060 


beq 

* + 5 




e t 

4070 


jmp 

dot - Fase di scrittura 

3420 


Idx 

#63 

4080 


Ida 

m 

3430 


jsr 

siash 

4090 


cmp 

data - Se abbiamo ietto -se ritto e DATA 

3440 


jsr 

bread 




è arrivato a 3. allora abbiamo copiato 

3450 


Idx 

#127 




una lacci a 

3460 


jsr 

stash 

4100 


beq 

fine 

3470 


iny 


4110 


sta 

data 

3460' 


bpl 

read - Quando Y > 127 allora sono stati 

4120 


jmp 

dal 




ri ce voli 256 byte 

4130 

(Ine 

bit 

dsìde - Controlla se deve copiare 1 o 2 

3490 


tya 





facce 

3500 


eie 


4140 


bpl 

end 

3510 


a de 

buffer - Aggiunge 128 all'Indirizzo 

4150 


ine 

Side 

3520 


sta 

buffer 

* 

4160 


Ida 

side 

3530 


bcc 

+ 4 

4170 


tsr 

a - Se SIDE dopo lo scorrimento >0. 

3540 


ine 

buffer + 1 




allora deve essere 2 e ha copiato 2 

3550 


dee 

seccnl 




facce 

3560 


bne 

rdfor - Ripete per ogni settore 

4180 


bne 

end 

3570 


beq 

endfor 

4190 


jmp 

do 

3560 

wrtor 

Idy 

#0 

4200 

end 

jsr 

srelos 

3590 


jsr 

spout - Porta seriale In uscita 

4210 


jsr 

pnmm 

3600 


Idx 

#63 

4220 


byt 

13. 13. 'un 1 , 39, altra copia', 18. ’s , 

3610 


]sr 

fetch - Preleva 




146. 18, *n\ 146. *?’, 0 

3620 


tax 


4230 


jsr 

gel in 

3630 


jsr 

bwrile - . e scrive un byte 

4240 


cmp 

# s 

3640 


Idx 

#127 

4250 


beq 

rst 

3650 


jsr 

fetch 

4260 


cmp 

# n 

3660 


tax 


4270 


bne 

‘-9 

3670 


}sr 

bwrite 

4260 


jsr 

primmi 

3680 


iny 


4290 


byt 

19.19, 147, sys 2816 per rientrare .0 

3690 


bpl 

wrfor i 5 

4300 


rts 


3700 


tya 


4310 

rst 

jmp 

backup 

3710 


eie 


4320 

error 

jsr 

slow 

3720 


adc 

buffer 

4330 


jsr 

primm 

3730 


sta 

buffer 

4340 


byt 

l3,13Terroredal disco vuoi ,18. 'c .146 



4350 


byt 

ontinuare co! prossimo settore o' 

4600 

bwnte 

Ida SddOO 

4360 


,byt 

18/u .146, sture dal programma? \0 

4610 


emp 

SddOO 

4370 


dì 


4620 


bue 

bwrite 

4380 

get2 

ier 

getin 

4630 


eor 

oldclk 

4390 


emp 

#u 

4640 


and 

#clkìn - Il primo byt# si riceve con la 

4400 


beq 

rsi-1 




linea di clock bassa 

4410 


emp 

#’c 

4650 


beq 

bwrite 

4420 


bno 

gat2 

4660 


Ida 

oldclk 

4430 


sei - 

Disabilita ancora le Interruzioni 

4670 


eor 

#c!km - Invertiamo il Hag interno (non 

4440 


bit 

SdcOd 




la linea esterna) di modo che il 

4450 


eie 





prossimo byt# richiede il clock alto 

4460 


imo 

fast 

4680 


sta 

oldelk 

4470 

cmd 

sta Sc8 

4690 


stx 

SdcOc - Mandiamo il byle ed 

*480 


atx 

Sc9 




aspettiamo 

4490 


Ida 

m 

4700 


waitb 


4500 


i®r 

li sten 

4710 


rts 


4510 


Ida 

#S6t 

4720 

bytes 

byt 

17.21 .0 r 7„l9,6, 16,5, 1 7,0 

4520 


lat 

second 

4730 

dclear 

byt 

V 

4530 


Ida 

($c8).y - Invia d comando il cui 

4740 

opnbuf 

byt 

r 




indirizzo è in |C8*C9: i comandi sono 

4750 

modeO 

byt 

Om'Ou 




scritti al contrarlo perchè vengono 

4760 

model 

byt 

‘InTOu' 




prelevali al contrario 

4770 

logm 

byt 

4/Ou* 

4540 


l*f 

ciotti 

4760 

cmdO 

byt 

’081 0 2‘1u' 

4550 


dey 


4790 

cmdl 

byt 

'3 2:p-b' 

4560 


bpl 

**6 

4800 

cmd2 

byt 

"OO.OiOn’ 

4570 


Imp 

unlin 

4810 

cmd3 

byt 

' \<v \64.w 

4580 

bread 

taf logclk inverte il clock, aspetta 

4620 

cmd* 

byt 

1 \o/ mw 



uni ntarruzione a preleva «l byte 

4630 

Irackr 

■i 

cmd3 + 2;1r accia corrente dì lettura 

4590 


j mp getbyt * GETBVT à una routine della 

4840 

trackw 

* 

cmd4 + 2;1raccia corrente di scrittura 



ROM del 126 

4850 

.end 




EMOZIONI 

DA LEGGERE, GUARDARE, CONSERVARE. 


C immetti. QUARTOTI.Y ) 


( AUTOM OBI LI: QUABTEBIY) 


Per sentirsi protagoni.su con 
La .rivista nautica più esclusiva 
del mondo. Lo yachting passato, presente 
e futuro* attraverso gli artìcoli ddle firme 
più prestigiose c le fotografie più suggesti- 
ve. Sfoglia l'avventura e regalati YmiMky- 
ne, tu che rispetti e ami il mare e le barche. 
NAUTICA! QUARTI- Et Y è il trime- 
strale di cultura nautica più affascinante e 
raffinato del mondo. 


i n vendite in t uadE^t&kg ndlcmiiititf- 

ri Librerie. 



JACKSON 




ABBONARSI È FACILE! UTILIZZATE QUESTO TAGUANDO I sm>ntLO A 


tracio abbonamenti 

via ROSEUJN1 12 73124 MILANO 


Per vivere l'avventura sfo- 
' gliandn un sogno. Per chi in- 
tende Lauto come un fatto di cultura. Per 
chi va oltre la passione sportiva e vuole vi- 
vere da protagonista il passato il presente 
e ì) futuro, attraverso la pubblicazione più 
esaltante sul mondo dejJbutomobilismo. 
AUTOMOBILE QU ÀRTERLY è il tri- 
mestrale più prestigioso c raffinato dedi- 
cato all'auto, ai suoi miti e alla sua storia. 
In vendi» in tutte le txlicole c nelle miglio- 

ri librarie. 


Sì, desidero abbonarmi a: 

□ AAUTICV QUWfffil* 

O AUTOWimE QUWE&L* (WW) * 

O . HXvHrf'wMti 4 w* a# ■*»* * 1 . 


L 70000 «Mwbé L 
HWtftt L 


fan* » ( -- 

fari 




fa%« — — — — 


- _ vn 

* MVtUSl **rt*e#0*i« m*re * UrtwW» •*** 
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M0DE1V1ANIA 



NOI BBS 


La Banca Dati per i lettori 
di NOI 1 28464. 

Il filo diretto fra te e la tua 
I rivista 300 Baud 8 bit e 1 bit 
di stop nessuna parità 

1 TEL 031/2770661 


ADATTATORE 

TELEMATICO 

6499 

IL MODEM ITALIANO, OMOLOGATO, INTELLIGENTE 
E MULTISTANDARD. 


Nato dalla collaborazione tra Com- 
modore Italiana. SIP e SEAT-Sarin, 
questo dispositivo finalmente colma 
il vuoto abissale che si era formato 
tra la domanda potenziate di un vasto 
pubblico© l'offerta di prodotti e servi- 
zi telematici. 

Gli apparecchi finora disponibili, in 
massima parte prodotti al Testerò, 
non essendo omologati e adeguata- 
mente supportati, potevano raggiun- 
gere soltanto una piccola schiera di 


pionieri appassionati e pronti a ri- 
spondere al richiamo di ogni innova- 
zione tecnologica. 

Con questa operazione concertata, 
invece, è stato gettato un solido pon- 
te tra utenti e fornitori in grado di 
assicurare risultati soddifacenti per 
tutti. 

L'elemento catalizzatore dell'opera- 
zione si è concretizzato nella possibi- 
lità. per ognuno dei partecipanti, di 
perseguire il proprio scopo ponendo 


L imbatto In cartona dai modem 
6499 è motto elegante a matta in 
betta evidenza f marchi dette tra 
aziende che hanno partecipalo 
ali* iniziativa 



le proprie risorse sul piatto dell ac- 
cordo; cosi ciascuno ha potuto conta- 
re su quelle degli altri. 

Qual è I obiettivo della SIP? 
VIDEOTEL è ormai pronto a viaggiare 
a pieno regime, ma, per compiere il 
passo decisivo e convincere i fornito- 
ri di informazione a passare dalia 
fase sperimentale a quella funziona- 
le, è indispensabile contare su una 
base di utenza importante 
Chi più di tutti dispone di una grande 
utenza potenziale? 

Commodore ha venduto in Italia circa 
700.000 C64 e 150.000 0128, enorme- 
mente di più di qualsiasi altro produt- 
tore di home computer. 

Il cerchio comincia a chiudersi; per 
SEAT Sarin il discorso è analogo a 
quello SIP 

Insieme hanno messo sul tavolo del- 
la trattativa un miliardo e mezzo per 
una massiccia campagna pubblicita- 
ria, mentre Commodore si è impe- 
gnata a sviluppare e a costruire il 
6499 

Con questa operazione contano di 
raggiungere circa 50.000 nuovi clien- 
ti telematici, realizzando quel salto di 
qualità necessario al nostro paese 
per avvicinarsi alla realtà inglese, te- 
desca francese e statunitense, 

^HARDWARE 
DEL 6499 

Aperto Timballo di cartone dalla gra- 
fica molto curata, si notano subito un 
contenitore di materiale plastico del 
classico colore Commodore, da cui 
esce un cavo arrotolato, collegato ad 
una spina passante SIP 
Niente interruttori, solo una spia LED 
rossa, mentre sotto, quattro piedini 
tondeggianti provvedono a mantene- 
re la giusta altezza dal piano di ap- 
poggio a quello di innesto nel compu- 
ter 

E proprio pensando a dove inserirlo, 
viene la prima sorpresa: non nella 
porta utente come tutti i modem dedi- 
cati finora visti, ma nella porta dì e- 
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spansrone. quella cioè utilizzata per 
le cartucce. 

Una unica vite posta al centro della 
base tiene unite le due valve esterne: 
aprendole appare la scheda, molto 
ordinata, senza ponti volanti, con i 
componenti ben distribuiti. Nella mi- 
nuziosità dei particolari si nota la ne- 
cessità di ottemperare alle specifi- 
che della omologazione ufficiale. 

Ad esempio, il trasformatore interno 
risponde a norme militari, sicura- 
mente molto costoso, ma indispensa- 
bile per superare il severo esame. Un 
abisso separa questa scheda da 
quelle non omologate viste fino ad 
ora. 

I circuiti presentì assicurano la ri- 
spondenza agli standard CCITT V21 e 
V23: in altri termini sono consentite 
comunicazioni full duplex a 300 baud 
sia in modo Originate che Answer e 
comunicazioni haif duplex per rice- 
vere a 1200 baud e trasmettere a 75, 
secondo lo standard Videotex ingle- 
se, adottato dalla SIP per l'italiano 
VIDEOTEL. 

Una ROM montata su zoccolo, quindi 
facilmente sostituibile, rivela che il 
software di gestione è residente, per- 
ciò il dispositivo è in grado di funzio- 
nare senza dover caricare program- 
mi appositi da nastro o da disco: una 
bella comodità. 

ALLA PROVA 
DEI FATTI 

Ria v vitato il coperchio non resta che 
soddifare la curiosità di vedere il 
6499 in funzione: le ottime premesse 
fanno ben sperare in qualcosa di mol- 
to valido e pratico ne IT utilizzo. 
Spento il computer (particolare fon- 
damentale se non si vuole distrugge- 
re il sistema) si inserisce l'adattatore 
telematico nell'alloggiamento per le 
cartucce, esercitando una leggera 
pressione per assicurarsi che fa 
scheda sia entrata correttamente nel 
connettore. Adesso è fa volta della 
spina del modem, da introdurre netta 
più vicina presa SIP 
Se questa è più lontana dì due metri 
(tale è la lunghezza del cavo in dota- 
zione) basta ricorrere ad una prolun- 
ga di quelle reperibili nei grandi ma- 
gazzini. 

II telefono eventualmente collegato a 
quella presa può poi essere nuova- 
mente reinserito sul dorso della spi- 
na passante del modem, consenten- 
do in tal modo una istallazione anche 
permanente del dispositivo 
Attivata f 'alimentazione del compu- 
ter, appare il menù con otto riquadri 
corrispondenti ad altrettante opzioni, 
se il riquadro è spento, significa che 
l'opzione relativa non ò disponibile 
é il caso, ad esempio, di chi non di- 
spone del drive o semplicemente non 



In primo piano il connettore da 
introdurre netta porta espansioni 
(cartucce) dei C64 o dei C 128; non 
Ci sono tetre o interruttori perchè 
('adattatore telematico $49$ è ge- 
stito completamente da software; 
if ted rosso segnala la presenza 
detta portante: ti cavo è lungo due 
metri e la spina a passante, cioè 
consente di inserire anche un ap- 
parecchio telefonico 


I ha collegato: tutte le scelte riguar- 
danti l'uso del disco sono automati- 
camente disattivate, 

II programma di gestione del modem 
esegue un controllo delle periferiche 
presenti al momento dell'accensione 
ed è in grado così di proporre le op- 
zioni adeguate attivabili mediante i 
tasti funzione: 

fi Agenda su disco 

f2 Carica opzioni 

f3 Esegue opzioni (spenta) 

f4 Modo disco 

f5 Videotel 

f6 Selezione periferiche 
f7 Terminale serolling (P.G.E.) 
f8 Ritorno al BASIC. 

Agenda su disco (fi) 

Il programma prevede il ricorso ad 
una agenda elettronica per la memo- 
rizzazione dei numeri di telefono del- 
le banche dati più frequentemente 
consultale. Per ogni numero sì pos- 
sono inserire oltre al nome del servi- 
zio anche i parametri di connessione 
ed un commento, Sono indispensabi- 
li un disk drive (1541 o 1570 o 1571) ed 
un programma per generarla ed ag- 
giornarla, pubblicato sul manuale in 
dotazione al modem. 


Carica opzioni (12) 

Consente di caricare da disco o cas- 
setta degli aggiornamenti al pro- 
gramma residente nella ROM del 
modem, fn pratica consente di ag- 
giungere nuove funzioni a quelle esi- 
stenti senza obbligare alla sostituzio- 
ne del chip di memoria. 

Esegue opzioni (f3) 

Questa opzione viene attivata (il rela- 
tivo riquadro acceso) solo dopo aver 
caricato una opzione con f2. Chi desi- 
dera implementare nuove funzioni 
anche complesse può farlo, carican- 
dole con 12 e gestendole con f3. 

Modo disco (f4) 

Avendo un drive collegato, basta pre- 
mere f 4 per accedere al soltomenù 
del disco con cui scegliere se visua- 
lizzare ìa directory o impartire un co- 
mando DOS: per tornare al menù 
principale è sufficiente premere RE- 
TURN. 

Videotel (f5) 

Con questa scelta viene attivato auto- 
maticamente il particolare protocollo 
di comunicazione adottato da VIDEO- 
TEL: viene inoltre selezionata la vi- 
suaiizazione in grafica a colori tipica 
ed esclusiva di questo servizio. Ciò 
che appare all'olente è un sottomenù 
in grado di semplificare al massimo 
fa procedura di collegamento. 



All'Interno. Il circuito stampato è 
motto ben disegnato, perfetta 
mente ordinato e funzionale; t 
componenti sono di ottimo Uvei- 
te, come richiesto dai capitolato 
per la omoiogaztone del disposi- 
tivo. 
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Seleziona periferiche (16) 

Permette di selezionare 1© periferi- 
che col legate al computer affinché il 
programma possa gestirle corretta- 
mente. Ad esempio la stampante, 
molto utile per riportare su carta le 
informazioni ricevute durante il col- 
legamento. 

La scelta è molto ampia e comprende 
anche il plotter 1520, tutte le stam- 
panti CBM quelle ASCII, le EPSON 
grafiche comprese le FX8Q, le MPS* 
le MCS e le Seikosha GP700. 

Dopo aver definito anche il numero 
del dispositivo e l'indirizzo seconda- 
rlo della stampante si passa al drive. 

Terminale scrolHng (P.G.E.) (f7) 

A differenza dello standard Videotex 
che prevede parametri di comunica- 
zione prefissati, per collegarsì ad u- 
na banca dati o ad un BBS occorre 
conoscere quelli adottati da quest 1 ul- 
tima e selezionarli prima di iniziare 
la connessione, 

il sottomenù terminale contiene sei 
opzioni, la prima delle quali, (fi 
Chiamata manuale) permette di sce- 
gliere tra te cinque combinazioni di 
parametri predisposte, presentate 
nella prima pagina video. Nella se- 
conda. invece, se ne possono stabili- 
re altre, sempre guidati da facili me- 
nù e sempre premendo soltanto i tasti 
funzione. 

Nel caso di uso frequente di una ban- 
ca con particolari parametri, invece 
di selezionarli ogni volta, conviene 
archiviarli su agenda e richiamarli 
all'occorrenza con l'apposita opzio- 
ne presente anche nel sottomenù. 

Ritorno al BASIC (f8) 

f8 (SHIFT f7) rappresenta la magica 
combinazione per attivar© il BASIC 
come se l'adattatore telematico non 
tosse inserito; in pratica permette di 
non spegnere il computer e togliere il 
dispositivo per un utilizzo normale 
del 64 o del 128 (in modo 64). 

Con f8 si toma anche da un sottome- 
nù al menù precedente o ai menù 
principale; durante la comunicazio- 
ne, invece, la si interrompe chiuden- 
do !a linea come quando si riattacca 
la cornetta del telefono. 

Motte altre cose restano da dire sui 
vari sottomenù e in particolare sul 
servizi prevìlegiati ossia VIDEOTEL© 
P.G.E. Ce ne occuperemo nel prossi- 
mo numero dove questi argomenti 
avranno uno spazio molto ampio. 

Per ora possiamo confermare la vali- 
dità di questo prodotto, tecnicamente 
molto efficiente e molto semplice da 
usare. 

Anche chi non ha mai trafficato tra 
tastiere monitor e programmi non a- 


vrà nessun problema nell effettuare 
un collegamento con Videotel o 
P.G.E.. É un ottimo risultato, a confer- 
ma che l’operazione telematica Italia 
è sulla buona strada per ottenere il 
successo che merita 
Il 6499 viene venduto ne» Commodore 
Point a L I 50, 000 + IVA 18% ed è 
presente nelle confezioni telemati- 
che (C64C + Reg.1530 + 

GEOS t- 6499) o (1541 + MOUSE1351 
+ 6499). Un ulteriore pacchetto pro- 
mozionale telematico dedicato all’uf- 
ficio dovrebbe essere disponibile a 
breve termine: comprende oltre 
al radattatore 6499 il CI 28 D, una 
stampante e un monitor 



NOI BBS 

La Banca Dati per i lettori 


di NOI 128&64. 

Il filo diretto fra te e la tua 
rivista 300 Baud 8 bit e 1 bit 
di stop nessuna parità 


TEL 031/277066 


CHI MODEM CHIAMO? 

VIDEOTEL 


VIDEOTEL è un servizio telematico 
pubblico che raccoglie moltissimi 
fornitori di informazione e li rende 
disponibili all 1 utente tramite la chia- 
mata di un solo numero telefonico. 
Per accedere a VIDEOTEL è necessa- 
rio disporre di un modem progettato 
per comunicazione dati in HALF DU- 
PLEX a 1200/75 bit per secondo. Que- 
sti d i spos i ti vi ri spo nd o n o a I le norme 
dello standard CCITT V23; un appa- 
recchio con il solo tipo di comunica- 
zione FULL DUPLEX a 300/300 bit per 
secondo (CCITT V21) come il TT64 
non è perciò in grado di accedere a 
questo servizio. 

Per effettuare il collegamento basta 
comporre il numero telefonico 165 
manualmente, o se il dispositivo lo 
consente, automaticamente tramite 
Il computer. 

L'adattatore telematico 6499 consen- 



Ptf coli&g&mi » VIDEO TEL da moda citta italiana 
è suttfcfenie comporre fi numero 165 ; dopo fa 
schermata di benvenuto, rinvio dei codice di 
accesso e detta parola chiave, appare quésto 
menù per faci tifare fa soie 2 tono dei servizi più 
richiesti : 


te sia la chiamata automatica richia- 
mando dall’agenda II numero da 
comporre, sia quella manuale (se- 
miautomatica) battendo il numero al- 
la tastiera. 

Dopo alcuni secondi, instaurata la 
connessione, appare la schermata di 
presentazione VIDEOTEL e la richie- 
sta della PASSWORD. Questa viene 
rilasciata dalla SIP (basta perciò ri- 
volgersi al V ufficio SIP più vicino) a 
cui va inoltrata la domanda di ammis- 
sione al servizio pubblico permanen- 
te VIDEOTEL, 

Il codice di accesso rilasciato (PAS- 
SWORD) è costituito da 10 cifre, è 
unico e personale e la sua segretez- 
za va assolutamente mantenuta onde 
evitare spiacevoli addebiti sulla pro- 
pria bolletta telefonica, procurati da 
collegamenti effetuati da ferzi con if 
codice altrui. 

La PASSWORD, infatti, è strettamen- 
te legata al numero telefonico dichia- 
rato nella domanda e su quello stes- 
so numero vengono addebitati i con- 
sumi relativi al servizio, indipenden- 
temente dal numero dell apparec- 
chio realmente utilizzato per il colle- 
gamento. 

Perciò occorre prestare la massima 
attenzione, custodire gelosamente la 
PASSWORD e, nel dubbio, cambiare 
ogni tanto la parola chiave persona- 
le 

Guestultima è costituita da ulteriori 
quattro caratteri, (al momento del- 
l'assegnazione corrispondano a 
0000) modificabili dall'interessato in 
qualsiasi momento. 

■L abbonato VIDEOTEL dispone poi di 
un altro identificativo relativo alla 
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MAIL BOX (casella postale) il quale è 
pubblico, ma non è in alcun modo 
riconducibile al codice di accesso, 

TARIFFE VIDEOTEL 

Gli abbonati a) servizio telefonico 
che intendono usufruire del servizio 
pubblico VIDEOTEL in qualità di ac- 
quisitori di informazioni sono tenuti a 
corrispondere le tariffe e i canoni se- 
guenti' 

a) canone annuo per sede di utente 
pari a: 

L. 50, 000 per ogni linea telefonica utl- 
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li servizio fii MA IL BOX consenta ad ogni abbona- 
to l'invio dalla posta elettronica ad altri abbonati: 
d tarati, non appena chiameranno VIDEOTEL var- 
ranno informati della presenza di posta per loro. 
Chi naca ittita di frequenti comunicazioni con 
corrltpondenii distanti, trovar* comodo, offtcien 
le ad economico quatto servizio. 


lizzata per VIDEOTEL se si tratta di 
abitazione privata; 

L. 200.000 per ogni linea se in sede 
diversa daiLabitaztone privata. 

b) tariffa per l'impegno de! ‘ centro 
VIDEOTEL" di: 

L I SO per ogni tre minuti (o frazione) 
di connessione nelle ore diurne (8- 
22); 

L.150 per ogni nove minuti (o frazio- 
ne) di connessione nelle ore notturne 
(22-8) o nell 1 intero orario del sabato e 
dei giorni festivi. 

c) prestazioni a pagamento: 

L 12 000 annue di canone di sorve- 
glianza tecnica concernente la con- 
nessione a rete pubblica di terminati 
di videomformzione 

A completamento del capi tolo dei co- 
sti occorre ricordare che al canon* e 
aite tariffe SIP vanno aggiunte quelle 
di quei fornitori di informazioni che. 
per consentire l’accesso al proprio 
patrimonio informativo, richiedono a 
loro volta canoni e/o tariffe di consu- 
mo. 
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Rìminì 

Roma 

Salerno 

Sassari 

Torino 

Trento 

Trieste 

Udine 

Varese 

Venezia 

Verona 


Una occhiata alfe ultime notizie prima di partire 
par un viaggio, par affari, o anche par semplice 
curiosità. Videotel non va confuto con Twin video 
il primo é interattivo e permetta non volo di rica- 
vare, ma anche di Inviare informazioni; Il secon- 
do. Invece, può opto essere letto. 


NODI VIDEOTEL 

Non tutte le città italiane sono attual- 
mente allacciale alla rete VIDEOTEL 
d I rettamente col 1 65. Ecco l 'elenco d i 
quelle già attive: 

Alessandria 

Ancona 

Bari 

Bergamo 

Bologna 

Brescia 

Cagliari 

Catania 

Como 

Cremona 

Empoli 

Ferrara 

Firenze 

Genova 

L'Aquila 

Milano 

Napoli 

Padova 

Palermo 

Perugia 

Pescara 

Pisa 

Prato 

Reggio C. 

Reggio E 


Se la città del chiamante non appare 
nell'elenco I collegamenti con VI- 
DEOTEL possono ugualmente esse- 
re effettuati selezionando uno dei se- 
guenti numeri: 

02-54678 MILANO 
055-434552/434553 FIRENZE 
010-542904/542677 GENOVA 
041-993165 VENEZIA 

051-237733/237734 BOLOGNA 
070-506006 CAGLIARI 

08 1 «403690/ 404803 NAPOLI 
095-456137/451977 CATANIA 



A chi andrà quest'anno li tìtolo di campione del 
mondo di formula I? 

Qual è la situazione del vari team In gara ? 

E I piloti? - il canone annuo per VIDEOTEL e di L. 
50.000 evi vanno aggiunte L 1200C annue par 
canone di sorveglianza tecnica Le tariffa di con* 
sumo sono di L 150 ogni tre minuti dalla f alla 20. 
di 1* ISO ogni nove minuti dalie 20 alle $, net 
giorni di sabato e In quelli festivi 



M caldo, la pkf grande pesatane sportive dagli 
i tettata, non poteva mancare Ira te informazioni 
tornile fa pagina presentata e detta SE A T a rap- 
presenta la copertina di una pane modo consul- 
tata anche dal tradfetoti dei totocalcio 


UNA PASSWORD 
GRATIS PER TUTTI 

Fino a tutto settembre 67 1 allo scopo 
di permettere il collaudo dei! adatta- 
tore telematico 6499 e per ottenere 
una dimostrazione reale di cosa è 
VIDEOTEL, si pud accedere gratuita- 
mente al servizio utilizzando come 
codice e parola chiave le cifre se- 
guenti; 

04444440Q4 4444 

Non vi resta proprio che provare! 
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Video digitizer 
Telav 

É un dispositivo hardware in grado di 
convertire un qualsiasi segnale vì- 
deo standard (PAI) proveniente da 
una telecamera (sìa in bianco/nero 
che colore) o da un videoregistatore 
in una immagine digitate tramite un 
C64 o un Ci 28 in modo 64 
Le telecamere possono essere del 
tipo molto economico normalmente 
impiegate per la sorveglianza di am- 
bienti, mentre il videoregi sta rtore 
deve avere un buon fermo-immagi- 
ne. 

L'immagine digitalizzata può essere 
memorizzata su disco e successiva- 
mente richiamata. 

Tramite i tasti funzione è possibile 
assegnare ad ognuno dei quattro toni 
di grìgio di cui è composta l'immagi- 
ne uno dei sedici colori messi a di- 
sposizione dal computer. 

L'area contenente l'immagine digita- 
lizzata è doppia rispetto ad una nor- 
male schermata grafica: il video rap- 
presenta perciò una finestra sull'Im- 
magine totale; su di essa, infatti, ci si 


può spostare servendosi dei tasti di 
direzione. 

Una schermata contenente una por- 
zione dell'immagine digitalizzata 
può essere salvata in formato KOA- 
LA rendendone possibile la manipo- 
lazione in tale ambiente con l ausilio 
del joystick o della penna ottica o 
della tavoletta grafica. 

Molte tra le stampanti più diffuse per 
Commodore, anche a colori, posso- 
no stampare le immagini digitalizza- 
te su una superficie molto più ampia 
rispetto alla norma. 

La confezione contiene il digitizer ve- 
ro e proprio da coi lega re alia user 
port e un dischetto con alcuni pro- 
grammi. 

Il principale tra questi presenta un 
menù grafico in cui le figure richia- 
mano immediatamente la funzione 
selezionabile. 

6asta portare il cursore su quella 
prescelta e premere la barra spazia- 
trice: il gioco è fatto. 

In questo modo si può: 

m visualizzare l'immagine in memo- 
ria - 

• digitalizzare l'immagine tornita 
dalla telecamera o presente nel vi- 


deoregistaiore (la scansione richie- 
de 5 secondi - 

• stampare tutta l'immagine {non so- 
lo la parte visibile sul monitor) - 

• caricare o salvare una immagine 
digitalizzata (ciascuna occupa 16K e- 
quivalenti a 65 blocchi del disco). * 

• salvare in formalo KOALA - 
m tornare al BASIC - 

• scegliere il tipo di stampante - 

Il tasto RESTORE permette di abban- 
donare una qualsiasi operazione e di 
tornare al menù grafico. 

I tasti funzione modificano il colore 
della tonalità di grigio dì loro compe- 
tenza: ft riguarda il nero. f3 il grigio 
scuro. f5 il grigio chiaro e f7 il bianco. 
La qualità dei risultati ottenuti con 
questo digitalizzatore è tra le migliori 
in assoluto; il prezzo, però è molto 
elevato, quasi quanto un C64. 

Speed dos 

Se qualche critica si può m uovere nei 
confronti del sistema C64-1541, ri- 
guarda sicuramente la lentezza in fa- 
se di caricamento o salvataggio di urr 
programma Mentre, infatti, tale 've- 
locità' era accettabile e accettata al- 
cuni anni fa, ora il confronto con i 
recenti drive degli altri computer del- 
la fascia home penalizza sensibil- 
mente il prodotto delia Commodore, 
Occorre poi considerare che il fattore 
tempo è molto sentito da tutti, anche 
dagli utenti non esperti 
I trenta secondi, considerati in altre 
situazioni un tempo molto breve, se 
trascorsi davanti alla tastiera con gli 
occhi fissi sul led del drive diventano 
interminabili Di qui il successo e la 
diffusione di molti programmi turbo 
in grado di abbreviare questo insop- 
portabile intervallo fino a cinque-sei 
volte: non più trenta, ma soltanto sei 
o sette secondi di antipatica attesa. 
Purtroppo, però, questi velocizzatori 
software non sono universali: spesso 
non funzionano e occorre caricarli 
ogni volta prima del programma prin- 
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cipale, perdendo un pòdi tempo; non 
servono poi ad altri scopi quali il sal- 
vataggio di file, formattazione dei di- 
schetti e cosi via, ma solo al carica- 
mento (turboload). 

La soluzione ideale, allora, è un di- 
spositivo hardware in grado di modi- 
ficare lo stesso sistema operati vo e il 
metodo di trasmissione dei dati tra 
unità centrale e disk drive. 


Passando infatti dalla trasmissione 
seriale (un bit alla volta) a quella pa- 
rallela (otto bit alla volta), già si incre- 
menta la velocità di caricamento o 
salvataggio in modo sensazionale 
Lo SPEED DOS è composto da tre 
parti: una, con V interruttore di autoe- 
sclusione, va installata nel C64, le 
altre due nel drive 1541, 

La toro messa in opera è semplice se 


tutti gli integrati da sostituire sono 
stati montati già dada fabbrica su 
zoccolo. Ciò è normale per il 1541, 
mentre qualche volta non lo è per la 
ROM del KERNAL all interno del C64 
In questo caso è bene far dissaldare 
la ROM e far applicare uno zoccolo 
da un esperto A questo punto il mon- 
taggio è elementare e richiede solo 
pochi minuti 

Oltre ad incrementare la velocità di 
operazione del drive di un fattore su- 
periore alte dieci volte, lo SPEED 
DOS fornisce anche alcune funzioni 
supplementari quali un monitor della 
memoria, < comandi al drive abbre- 
viati, la directory automatica e non 
distruttiva, la visualizzazione delia 
locazione di inizio e di fine dei file 
programma, eoe, 

É compatibile con i programmi esi- 
stenti e non modifica il formato dei 
file, questi, pertanto, se salvali con 
SPEED DOS, potranno essere letti da 
qualsiasi altro sistema anche se pri- 
vo di un dispositivo analogo 
I prezzi variano dalle 60.000 alle 
100.000 in funzione della versione e 
della qualità dei componenti. 
Praticamente indispensabile per chi 
utilizza o desidera utilizzare ti C64e il 
drive t541 in modo ‘professionale'. 
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LA BIBLIOTECA CHE FA TESTO 





D. Lawrence M. Engiand 
AMIGA HANDBOOK 
Pigine 18% L 35.000 
J CC320 

rvKQT* una volti II 
Gruppo Editoriale Jackson 
Si dimostra tempestivo e 
ài passo con I tempi L A 
distanza di pochi mesi 
dalla presentanone al 
pubblica dì Amiga, il 
nuovo computer detta 
Commodore, a tutti I 
possibili utilizzatoci 
questa macchina vn 
nvotca ima pra 
utilissima pubb 
Net cono def 


il coprocessore, t ampia 
serie di librale interne 
che controllano la grafica, 
il suono, te animazioni e ta 
capacità di Amiga di 
parlare. 

tt libro affronta inoltre 
l interfaeda Intuition 
(addetta al contrailo dette 
finestre e delle icone), ta 
Comand Line Interpreter 
dt testa, i programmi in 
amigaBASfC, l'ambiente 
Workbench e la sua 
versatilità operativa, t'uso 
e I comandi detf editor di 
schermo, 

Insomma una guida 
preziosa per chi vuol 
conoscere tutto su questo 
versatile computer. 
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PER IL TUO COMPUTER 



SESS**?* 


PC!28te;CI6A^7^ 


< < < a « * < < < < < 

MORRA «INGO 

nomini 

****** +*+*4 


COMH/rtì 


SPECIALE GIOCHI PARLANTI 2 


Cò/ *&128 

PROGRAMMI 

ARTICOLI 

SUPERGAME 


EDITORIALE 






MORDI IL FUTURO 


BYTES, CORSO AVANZATO 
DI CULTURA INFORMATICA 



IN EDICOLA 


gruppo mmsmmE 

JACKSON 


CORSO AVANZATO 
DI CULTURA INFORMATICA 


CONCETTI E LINGUAGGI 
DELLA PROGRAMMAZIONE 

i 


DIVISONE GRAND! OPERE 




